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In oceanul IT, cu 
navighezi intotdeauna 
spre vreme buna. 
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Doi ani LEVEL 


I atA cA LEVEL a implinit doi de cand a apArut pentru prima data 
pe piatA. In septembrie 1997 aparea o revista de 4 pagini in 
interiorul careia se gaseau doua cartoane si un CD cu demo-uri. 
Spre suprinderea mea, LEVEL §i-a ca^tigat de prima data fani, la 
ora actuaia numero^i cititori fideli avand toate aparitiile. In doi ani 
s-au Intamplat multe... Anul trecut, in septembrie, realizam pentru 
prima data 100 de pagini editoriale. Pe vremea aceea era o munca 
infernaia... 0 manA de oameni se straduiau luna de luna pentru a 
fane mai mult si mai bine. Revista ie§ea la timp §i, in decurs de un 
an, am avut ocazia sa vad cum numarul cititorilor sporea de la 
luna la luna. Acum LEVEL a cunoscut iarA^i o schimbare, in bine 
a§ zice, $i chiar daca numarul de pagini a ramas acela^i, consider 
ca acum avem mult mai multe de oferit. Mul^i ne-au felicitat §i mai 
to^i ne-au ajutat sa facem un LEVEL mai bun. Le multumesc 
cititorilor pentru critici §i, nu in ultimul rand, pentru atentia 
acordata. Ce altceva a§ putea spune decat ca in viitor ne vom 
stradui sa facem lucrurile §i mai bine, pentru ca, evident, noi nu 
vrem altceva decat sa facem un salt la urmatorul nivel (LEVEL). 

intotdeauna cand scriu un editorial imi vine greu sa exprim 
ceea ce gandesc sau ceea ce simt. Iar gasirea unei teme de editorial 
a fost din totdeauna o mare problema pentru mine. Ce poti scrie 
Intr-un editorial, astfel incat sa satisfaci dorintele tuturor? sa scrii 
despre trenduri, noutati in ale joacelor, despre ce mai fac firmele 
sau despre ce se mai intamplA cu procesoarele §i produsele hard, 
despre politica sau despre vreme... In principiu, un editorial trebuie 
sa exprime o idee, un sentiment sau sa critics un fapt. Tocmai 
acum cand scriu aceste randuri, mintea mi-e golita de orice idee, 
singurul gand existent fiind acela ca am implinit doi ani de existentA. 
Sunt convins ca dupa ce veti termina de citit acest editorial, daca il 
veti termina de citit, ma veti critica... §i, poate, pe drept cuvant. 

lata totu^i ca un beculet s-a aprins in mintea mea §i am a va 
spune cateva cuvinte despre piata neagra. Un subiect delicat, a§a 
ca tineti-vA bine... Nu de mult primeam un mail, prin care levelistul 
cu pricina imi explica nemultumirea lui fata de faptul ca politia a 
Inceput sa mai curette un pic tarabele piratilor. Se plangea astfel ca 
nu gasea un anume titlu, cAutandu-1 disperat pe la mai toate sursele. 
in sfarsit, dupa un timp indelungat de cautari, a aflat jocul cu 
pricina. L-a cumparat $i a dat fugaacasa pentru a-1 vedea... Stupoare, 
furie, pe alocuri chiar great A... Jocul nu functional A Incercat tot 
posibilul sa-1 faca sa ruleze, s-a dus la prieteni, a instalat tot felul 
de fix-uri $i de patch-uri §i nimic. Raspunsul pe care-1 pot da eu 
cititorilor este ca un produs pirat o sa fie Intotdeauna cu probleme. 
Fie nu va avea films, fie va fi prost spart §i nu va functiona deloc, 
ca in cazul de fata, fie va fi virusat, fie va avea cine ^tie ce 
probleme si lipsuri. E adevarat ca economia de piata e din ce in ce 
mai proasta, insa nu ar fi mai intelept sa alegeti de la distribuitori 
jocurile care va intereseaza cu adevarat, sa dati o suma, care 
evident este mare, si sa scApati pentru totdeauna de probleme? 
Poate o sa spuneti ca nu existA multi distribuitori de jocuri. Nu 
sunt, e adevarat, prea multi, insa mana asta de distribuitori ofera 
majoritatea titlurilor importante care sunt lansate pe piata si, In 
plus, la un pre$ relativ acceptabil. Ai un produs original, ai un 
produs complet §i care functioneazA perfect... altfel prive^ti viata. 
in viitor vor fi din ce in ce mai multi distribuitori §i probabil ca in 
cativa ani va exista o adevaratA retea de distributie in toata tara. 
Cred In asta si In faptul cA gamerul roman va ajunge la un moment 
dat sA se bucure de toatA frumusetea jocurilor. Stati, nu aruncati 
cu ro^ii urat mirositoare in mine... 
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Cuprins CD.6 

0 multime de demo-uri, 
numai bune de a fi jucate 

News.8 

$tiri proaspete si calde 

First Look 

Test Drive 6.16 

La munte si la mare, cu 
bolidul... la plimbare 

Final Fantasy 8.18 

Dupa FF7, ne asteapta o 
noua surprizS la sfar^itul 
anului. 

Infantry.20 

Un articol despre un joc 
cu si despre soldatei. 

Imperium Galactica 2 

. 22 

Cea de-a doua versiune se 
anunta a fi mult mai specta- 
culoasa. 

Preview 

Age of Empires: Age 
of Kings.24 

Mult asteptata continuare 
pentru AOE se anunfa a fi 
spectaculoasa. 


Soldier of Fortune... 26 

Plecand de la un engine 
de QII bine modificat s-a ajuns 
la un 1st person pe cinste. 

Harpoon 4.28 

0 noua strategic navala 
ce a lasat o impresie destul de 
buna. 

Panzer 3D: Assault.. 30 

Un Panzer intr-o alta 
dimensiune. 

Star Wars: Force 
Commander.32 

Strategic de la Luca’s 
Arts. Spectaculos! 


Swat 3.34 

Continuare reu^ita ce te 
duce in lumea trupelor de elita 
SWAT. 

Combat Mission.... 36 

Un hibrid dintre strategic 
$i actiune - nu putea fi decat 
frumos. 

Metal Fatigue.38 

Plin de RTS-uri, domnilor. 
Actiunea se petrece in viitor, 
iar razboiul este dus de roboti. 


Asheron’s Call. 

Jocul cu care Claude ne-a 
mancat lungimea de banda. 


Review 

Street Wars.44 

Continuarea lui Construc¬ 
tor... un joc ceva mai pervers 
decat predecesorul. 


King Pin.46 

Un 1st person in care se 
injura binisor... 

Outcast... 

Un 3D 

tion-adventure 
de o foarte buna 
calitate. 

Unreal: Return 
to Na Pali.50 

Un mission pack c 
continua povestea din Unreal 


Fighting Steel.54 

Un simulator de batalie 
navala de la SSI. 
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Yoots Tower.73 

Un joc nostim care aduce 
a mai nimic! 

Playstation 

Formula One 99 .... 74 

Vrooom! Pune mana pe un 
game-pad si calc-o! 

Syphon filter.76 

Esti agent! Esti tare! Ai 
arme! Ce-ti mai trebuie? 

Filme 

Starwars: The Phantom 

Menace.78 

Un nou film de la George 
Lucas... destul de controversat. 

Walkthrough 
Silver.80 

Pas cu pas pan’ la marele 
fine al jocului. 


Hardware.84 

0 multime de produse 
testate cu grija 

Multimedia 

Engleza, engleza, 
engleza.88 

Sa invatam a vorbi engli- 
seasca... 

Aventurile fericite ale 
Laurei.89 

Un produs interesant... 
Sa vedem ce spune Marius 
Ghinea! 

Chat Room__ 90 

Voi scriefi, noi raspun- 
dem... Simplu. 


NetStorm.66 

Lupta din ceruri cu 
ajutorul fortelor naturii. Un joc 
original. 


5th Element.67 

Un joc realizat dupa filmul 
cu acelasi nume. 

Nightmare 

Creatures .68 

Un titlu horror pentru cei 
cu nervii tari. 

Heavy Gear.69 

Razboiul robotilor in plina 
desfasurare. 


Star Wars: Episode 
One Phantome 
Menace.60 

Third-person action 
adventure in care 
trebuie sa lupti 
pentru supra- 
vietuire. 


Dungeon 
Keeper 2 _ 62 

De data asta full 
3D, Horned Reaper-ul 
isi face din nou de cap. 


Review Special 
Activision.65 

O casa de jocuri ce nu mai 
are nevoie de prezentare. 


Zork Grand 
Inquisitor.70 

Un pic de aventura nu 
strica nimanui. 

Minireview 

Beatdown.72 

Un action luat la trei 
pazeste! 


Respect Inc ............ 72 

Vrei sa fii respectat? 
Atunci fa-ti de cap... 

Extreme Rodeo.73 

la un cal sau un bou intre 
picioruse si vezi ce iese! 


Blackmoon 


Chronicles.58 

Sa mai schimbam putin 
decorul si sa vedem o strategic 
de calitate. 


Kingdoms.56 

Un TA in haina noua, de 
data asta medievala. 


Level 


cu rm 
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Civ-Call to Power 

in acest demo puted in 
sfarsit s3 v3 convingeti ca 
notele mari date acestui 
titlu sunt pe deplin 
incercati acest demo si 
garantez cS o sa 
dependenti de Civ. 


C&C2 

Din Las Vegas vine unul 
din cele mai asteptate titluri ale 
momentului - Command & 
Conquer. Privifi acest demo 
care nu se poate juca, dar in 


Demos 


Arcade Pool 2 

Arcade Pool 2 este 
un simulator de biliard 2D. 
Demo-ul include jocul 
English 8ball, Speedpool & 
Arcade. Toate tipurile de 
jocuri din demo sunt 
in timp. 


Castrol Honda 
Superbike 2000 

Aji obosit de atata Need 
for Speed 4? lata ca avem o 
solutie pentru voi. De data 
aceasta, va dam ocazia de 
pilota bolizi pe doua 
Grafica superba. 


Panzer General 3D 

Succesul lui Panzer Gene¬ 
ral II a fost doar inceputul. SSI 
a modificat pu{in engine-ul, 
adaptandu-1 pentru 3D. Stra¬ 
tegic turn-based cu controale 
usor de folosit, avand animatii 
superbe. 


care apar o serie de celebritati 
de la Hollywood. 

Hypercore 

Un 2D shooter clasic 
realizat de o echipa ceha. Con- 
trolati un robot super-dotat 
intr-un univers futurist. Satis- 
factie garantata! 


Seven Kingdoms 2 

Una dintre cele mai astep¬ 
tate continuari va ateriza in 
curind in PC-urile voastre. La 
ce ne putem astepta? Campanii 
generate aleator, noi unita^i, 
grafica detaliata, teren 3D, 12 
rase... 

Shadowman 

Tacere, intuneric, agonie, 
moarte... lumea in care sa- 
lasluieste Shadowman. Raz- 
boinicul nemuritor vegheaza 
asupra lumii, luptand impo- 
triva hoardelor intunericului. 
incerca|i-l, nu ve(i fi deza- 

magiti! 
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Sinistar 

Space shooter cu o graficS 
incredibila. Spatiul este mo- 
delat de aceasta data asa cum 
nu ati avut ocazia pana acum 
sS-1 vedeti. 

System Shock 2 

Jocul anului? In orice caz 
unul din candidatele la titlu. 
Actiune cu ceva elemente de 
RPG, plus un engine avansat 
ce a fost folosit si in Thief. 

Pictures 
Block Wars 

Sange, afaceri, bani mur- 
dari, femei... Pe scurt, viata 
unui mafiot care are ambitii 
mari si nu vrea altceva decat 
sa ajunga in elita societatii 
gangstericesti. 

Legend of Blade 
Masters 

Un nou RPG de actiune 
de la Ronin Entertainment. Se 
pare ca e un fel de ghiveci 
focut din Diablo, Final Fantasy 
§i Zelda. Suna delicios, nu-i 
asa? 

NHL 2000 

Noua versiune a unuia 
dintre cele mai populare jocuri 
va fi lansata in curand. De data 
aceasta, gamerii vor putea 
modifica skin-ul personajelor, 
putand folosi propria lor fata. 

No One Lives Forever 
Sweet sixties hosteaza 
acest 3D action/adventure. 
Pentru prima data, Monolith 
foloseste noul engine Lith- 
Tech 2.0. 


Sheep 

Joe logic in care preiei 
controlul asupra unei turme 
de oi. Vom vedea cum merge... 

Sovereign 

Un alt joc online de la cei 
care au realizat Everquest. 500 
de utilizatori se vor putea co- 
necta si juca impreuna acest 
hibrid dintre Civ si C&C. 

Tachyon 

Un simulator spatial ce se 
petrece intr-un viitor indepar- 
tat, unde lumea este controlata 
de cateva mega-corporatii. De 
fiecare parte se vor putea juca 
20 de misiuni dinamice. 

Thief 2 

Continuarea celebrului 
titlu a fost deja anuntata la E3. 
Nu au fost facute modificari 
majore fata de prima parte. 
Thief 2 foloseste acelasi engine, 
Dark Engine, ca §i prima ver¬ 
siune si, in rest totul, arata cam 
la fel. 


Tomb Raider: The 
Last Revelation 

Cea de-a patra parte a 
aventurii Larei Croft are loc in 
Egipt. Povestea ne spune 
despre sfarsitul de mileniu si 
despre asezarea stelelor pe 
bolta cereasca. 

Desktop-themes 
Gangsters 
Quake 3 
Windows 2000 

Shareware 
AVG 6.0 

O noua versiune a pro- 
gramului anitivirus, realizat de 
cehi. 


Compu Pic 

Picture viewer care su- 
porta 68 dintre formatele 
cunoscute. Este aproximativ la 
fel ca ACDSee. 

Desktop Architekt 

Desktop Architect - 
aceasta rutina va permite sa 
folositi teme de desktop fara 
MS PLUS (fundale, cursoare, 
icoane, sunete, fonturi, active 
desktop, logouri start/shut- 
down). 

Smart Draw 

Smart Draw este un pro¬ 
gram de desenat pentru reali- 
zarea rapida a unor scheme si 
prezentari. 


CD Labeler 2.0 

Acum va puteti face pro- 
priile coperti pentru CD-uri, 
casete audio&video, dischete, 
ZIP, JAZ, media... 


Win Tune 

Usor de folosit, putemic in 
performante. Benchmark-ul 
WinTune98 analizeaza siste- 
mul si va da o gama larga de 
informatii. 

Winamp 2.24 

WinAmp Complete - noua 
versiune 2.24 cu o serie de 
imbunatatiri. 

Drivers 

DLH 


Level 
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A§a au declarat cei de 
la Red Orb Entertain¬ 
ment, care au niai pro- 
mis ca pe la mijlocul 
lunii septembrie, mult 
a$teptatul joc va putea 
fl gasit in toate maga- 
/inele de specialitate. 
Mergand $i mai de- 
parte, purtatorul de 
cuvant al produca- 
torilor a declarat ca 
jocul nu va in$ela 
asteptarile fanilor. 
Yom trai si vom vedea. 


Dawn of 
Darkness 
anulat 


Cei de la Ward Six au 
anuntat ca Quake 2 
Total Conversion: 
Dawn of Darkness a 
fost anulat. Motivul 
este unul destul de 
re/onabil. Engine-ill 
folosit devenise destul 
de invechit, si un joc 
construit pe un astfel 
de engine, nu avea 
mari sanse sa devina 
popular. Calitatea va 
fl imbunatatita. Dar 
nu se stie cand. 



lata ca se mai intam- 
pla si a$a ceva. Mult 
a$teptatul joc Seven 
Kingdoms II este gata, 
si producatorii de la 
Enlight Software nu 
au incheiat inca un 
contract pentru 
distribuirca jocului. 
Acest lucru nu trebuie 
sa ne sperie, pentru 
ca in cel mai rau ca/ 
titlul va fl distribuit 
de catre producatori. 
Deci tot vom pune 
mana pe el, chiar daca 
ceva mai tar/iu decat 

nr fl fn«t 11 it mi :i I 



Revenant Demo 

Pentru toti cei care 
asteapta cu sufletul la gura 
Revenant, avem o veste buna. 
Pe 9 august, Eidos impreuna 
cu Cinematix, vor lansa un 
demo al acestui action-RPG. 
Demo-ul dureaza aproximativ 
40 de minute, timp in care veti 
explora o cavema, o padure si 
veti vizita un mic satuc. 
Actiunea, in cea mai mare 
parte, se rezuma la lupta dar 
vor avea loc si cateva inte- 
ractiuni cu NPC-uri. Enjoy it! 




Ca§tigatorii 
tombolelor 
din luna iulie 

In aceasta luna 
am avut doua tom- 
bole organizate de 
LEVEL impreuna cu 
BEST Computers si 
UbiSoft Romania. 
Premiul tombolei 
BEST Computers era 
jocul Moto Racer 2. 
Castigatorul este 
Puscasu Adrian din 
Slatina. 

Premiul tombolei 
UbiSoft Romania era 
jocul Requiem. Cas¬ 
tigatorul este Cristian 
Lupescu din Bucu- 
resti. 



Nexon se arunca 
pe piata 


A sosit timpul unui nou 
RPG on-line si se avante pe 
piata jocurilor. Este vorba 
de o productie a unei firme 
necunoscute, Nexon, iar 
produsul poarta numele de 
Dark Ages. Inspirat din 
folclorul Celtic, jocul ne va 
trimite intr-o lume fan- 
tasticS, cu creaturi ciudate, 


unde magia e ca la ea acasa si 
unde prejudecStile religioase 
tin locul legilor. Interesant cS 
intr-o lume dominata de 
grafica 3D, Nexon indrazneste 
sa-i sfideze pe toti si sa se 
prezinte cu un 2D izometric. 




Legendele 

Olimpului 

In Olimp lucururile nu 
sunt tocmai roze. Suprematia 
lui Zeus este serios amenintata 
de catre fratele sau Hades. 
Inclestarea care va incepe in 
toamna aceasta va implica 
toate personajele binecunos- 
cute ale legendelor si miturilor 




grecesti, de la zei (Atena, 
Hera, Apollo, Cupidon) la eroi 
(Hercule, Achile) si monstrii 
(Hidre, Minotauri, Centauri). 
Care va aduna cei mai multi si 
mai putemici aliati va castiga. 
Iar, in final, va stfipSni fie 
tunetul lui Zeus, fie focul lui 
Hades. Daca nu v-ati dat inca 
seama, este vorba de un nou 
RTS intitulat Olympus. 
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Halo 

Vreo doi ani si ceva au lu- 
crat baietii de la Bungie Software 
la o productie pe care o anun- 
taserS cu surle si trambite, si 
care fusese denumita Blam!. 
Dar s-au rSzgandit, si i-au schim- 
bat numele in Halo. Vestea 
buna este ca aceasta productie 
este aproape gata si in curand 
va fi prezentata publicului. Este 
vorba de un third-person ac¬ 
tion game, a carui actiune se 
desfasoara undeva intr-un 
viitor indepartat, unde oamenii 
au de infruntat tot felul de rase. 



Cei de la Wings Simu¬ 
lations au anuntat ca 
au terminat lucrul si 
vor lansa pe piafa un 
patch al simulatorului 
Panzer Elite. Numa- 
rul exact al gre$elilor 
rcparate este de 52. 


AZBOIUL PENTRU CARE TE PREGATEAIA SOSIT 



rifcikOMc^RT' 


WSastwoob 


In Red Alert ai schimbat cursul istoriei, 
In Command and Conquer ai pus 
bazele unei noi ordini mondiale, 

Acum batalia pentru viitor a inceput... 


EXPERIENTA: cu fiecare atac, unitSfile tale isi ImbunStafesc blindajul, viteza si puterea. 

TEHNICI DE GUERILA: in misiuni pe timp de noapte distrugi posturile radar inamice si induci informatii false. 1 

NOI STRATEGIC personalizarea unitSfilor, folosirea trupelor aeropurtate, obtinerea de tehnologii de la mutanti. K 

UNUATILE SECOLULUI 21 : cSutStori -vin5tori, furtuna de foe, tanc "Limba Diavolului" cu arunc5tor de fl5c5ri 4-^* 

POSIBILITAtI DE JOC: in mod skirmish, campanie, pin§ la 8 jucStori in retea, prin modem. * 

TEATRU DE LUPTA: harta de douS ori mai mare ca in Red Alert. 

CARACTERISTICILE TERENULUI: teren 3D, ecosistem dinamic, furtuni ionice, teren destructibil, suprafefe i 

de aheata Dericuloase. CUTIE SI MANUAL IN LIMBA ROMAnA. . 

- - - pretul nil iih IihIo IVA 1 - 

Magazinul tau de calculatoare iti ofera multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS 



A10 Warthog (Tank Spanker). Aliens VS Predator. 
Alpha Centauri. Andretti Racing Joypad. Biggest 
Names Best Games II (Fifa ‘98. RTWC, Need for 
Speed 3, Future Cop LAPD. Trespasser. Die Hard 
Trilogy. Tiger Woods ’99). Beatle Adventure Rally, 
Blade Runner. Commanche 3 Gold, Command & 
Conquer Mega Box (Red Alert + Counterstrike + 
Aftermath). Croc 2, Cyper Tiger. Dark Omen Classic . 
Darkliaht Classic . Darkstone. Dune 2000, Dungeon 
Keeper 2 . F 22 Raptor. F16 + Mig 29, Fifa 98 Wbrld 
Cup . Fifa ‘99. Fighter Pilot . Flight Unlimited III. Fleet 


Command (Battle Group). Flight Unlimited III. Future 
Cop LAPD. Hot Wheels. Israeli Air Force. Knockout 
Kings 2000. Lands of Lore 3. LBA 2 Classic . Madden 
NFL 99. Madden NFL 2000. Moto Racer 2. Nascai 
Road Racing. NBA 98 Live . NBA Live 99. Need for 
Speed 3 (Hot Pursuit). Need for Speed 4 (Road 
Challenge). NHL 2000. NHL ‘99. Queen The Eve . 


Theme Hospital. Nuclear Strike). Slave Zero. Sports 
Car GT. Superbike World Championship. Supercross. 
Syndicate War Classic. System Shock 2. Test Drive 
4x4. Test Drive 5. The Sims. Theme Hospital Classic . 
Theme Park Classic. Theme Park World. Tiberian 
Sun . Tiger Woods. Trespasser, Ultima Ascension. 
Ultima Collection. Ultima Online Second Age. 


Popujos 3 F*remier League Stars. Privateer 2 Classic. Wargames WCW Mayhem. Wing Commander 4 


Recoil. Redline. Shogun. Sid Meyers Gettysburg 
Classic. SimCitv 3000. Six of the best (Dark Omen. 
Sim City 2000. Need for Speed 2. Dungeon Keeper 2. 


Classic^ Wing Commander Prophecy Gold 
(Wing.Com. + Secret Ops), World War II Fighters. X 
Files The Game 


^__ Jocurile subliniate se aflfi in promote specials (preturi fntre 11 si 26$). GrSbeste-te s& comanzi acum. _ 

Daca in orasul tau nu exists un distrilmitor al joairilor de la Electronic Arts, suna la Best Computers. A fin pretul jocului pe care vrei sa-l cumperi, achita 
la CEC, in contul Best Computers SRL 14361-1 Banca Turco-Romana SMB, sau prin mandat postal contravaloarea. Decupeaza, completeaza si 
expediaza talonul, fmpreunS cu copia dovezii platii. in 10 zile vei primi jocul 
original prin posta. 
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Software. Str. Tipografiei 1. et.2, tel/fax: 030/521.100 
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Site nou 

pentru 

gameri 


NewWorld a lansat 
un nou site pentru tofi 
gameri care doresc sa 
a fie lucruri noi si utile 
legate de partea de 
hardware. Impresiile 
celor care vor vizita 
acest site vor putea fi 
inipartasite cu ceilalti 
gameri prin interme- 
diul foruniului gazduit. 
Adresa acestui site este 
www.gamergear.com. 


Schimbare 
de titlu 


Nude mult anunfani 
in paginile revistei 
noastre despre un nou 
RPG online numit 
Infinite Worlds, pe 
care il distribuie cei 
de la Interplay. Produ- 
catorii acestui joc au 
decis ca nuniele nu 
este destul de sugestiv, 
astfel ca el se numeste 
Demise. $i se afla deja 
in open beta test. 


Apare 
Voodoo 4 


lata cat de repede pot 
evolua lucrurile in 
domeniul stiintci. Nici 
nu ne-am ohisnuit bine 
cu noile placi grafice 
Voodoo3, $i cei de la 
3dfx anunta ca in 
aceasta toamna inten- 
tioneaza sa lanseze 
o noua generate de 
placi, Voodoo4. 

Nu secunoa$te 
inca nuniele complet 
al acestei generatii 
de placi grafice, dar 
vestea nu poate decat 
sa ne bucure. Dupa o 
vacanfa binemeritata 
sunteni pusi la o noua 
cheltuiala. Bani 
sa fie. 





Proiectul Parsec 


Prin 1996 cativa tineri 
ambitiosi s-au apucat de 
crearea unui nou simulator 
spatial. Anii au trecut, munca 
depusa incepe in sfarsit sa aibe 
niste forme ceva mai finale. 
Dar surpriza vine din faptul ca 
acest joc va fi distribuit gratuit, 
iar cei care vor dori sa-1 
achizitioneze nu trebuie decat 
sa traga o scurta vizita pe la 
www.parsec.org. Cu toate ca 


e freeware, Parsec nu este si 
un joc slab, iar cele cateva 
screenshoturi alaturate sustin 
din plin aceasta parere. 




System Shock 2 
Gold 

Pe 22 iulie Electronic Arts 
a anuntat ca System Shock 2 
e gata. in consecinta pana la 
sfarsitul lunii august va aparea 
in vitrinele tuturor maga- 
zinelor de profil. Producatorii 
ne asigura ca aceasta noua 
versiune isi va intrece cu mult 
predecesorul, de la a carui 
aparitie au trecut mai bine de 
cinci ani. Ken Levine, condu- 



catorul echipei care a lucrat la 
realizarea System Shock 2 si 
presedinte al Irregular Games, 
este foarte increzator in 
posibilitatile produsului lor. 
Vom trai si vom vedea. 




Mini-war 

australian 

Stromlo Entertain¬ 
ment, o companie austra- 
liana, tocmai a anuntat ca 
va produce un first-person 



shooter intitulat Splinter si 
care va fi distribuit de catre 
Electronic Arts. Actiunea 
se petrece intr-o baza mili- 
tara, undeva in Mississippi, 
unde un experiment de mi- 
niaturizare o ia razna. Eroul, 



impreuna cu alti doi cama- 
razi, va colinda printr-o 
lume minuscula dar peri- 
culoasa pentru a recupera 
un Micro Experimental 
Response Craft ce poarta 
numele de cod, Splinter. 
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Noi ve$ti despre 
Abomination 

Dup& cum sti{i, Eidos in 
colaborare cu Hot House Cre¬ 
ations, cei care ne-au bucurat 
cu Gangsters, vor lansa in 
curand un squad-based strat¬ 
egy intitulat Abomination. Vei 
conduce o trupa de opt soldati 
recruta^i din cele mai bune 
agentii pentru a duce o lupta 
impotriva celui mai neobisnuit 
dusman: un virus scapat de 
sub control in urma unui pro- 
iect super-ultra-mega-secret. 





UbiSoft pune 
mana pe 
Theocracy 

In urma semnarii unui 
contract, Philos Laboratories a 
cedat drepturile de distribute 
ale RTS-ului lor Theocracy, 
firmei franceze UbiSoft. Desi 
inca nu se aude nimic de o data 
precisa de aparitie, jocul pare 
sa fie in stadiile finale. S-a 
imbunatatit mult AI-ul, s-au 
introdus animatii noi, ca si 


scenarii si tutoriale, iar 
terenul are un look mai 
agreabil. Theocracy este 
primul dintr-o serie de em¬ 
pire buildere pe care Philos 
Laboratories doreste sa le 
produca, urmatorul fund 
Democracy. 



Sovereign 

Verant Interactive doreste 
sa aduca un suflu nou in RTS. 
Sovereign va fi un imens real 
time strategy, produs doar 
pentru multi-player, in care 
veti regasi o mul{ime de 
elemente familiare din Civili¬ 
zation si Comand & Conquer. 
Intemeierea unor orase, 





constructs bazelor militare, 
porturilor, aeroportu-rilor, 
organizarea unei armate 
puternice sunt cateva din 


elementele cu care ne vom 
pierde noptile, impreuna cu 
prietenii, in fata unui monitor 
incins. 



'fl&ik 

Acord 

EA-MLS 


intre casa de jocuri 
Electronic Arts $i 
Major League 
Soccer a fost semnat 
un acord care le va 
permite produca- 
torilor de la EA 
Sports sa foloseasca 
numele cluburilor si 
ale jucatorilor in 
eventualele titluri 
care au o anumita 
legatura cu fotbalul. 
Si primul dintre 
aceste titluri se pare 
ca vafi FIFA 2000. 


Hasbro se 
extinde 


Se pare ca cei de la 
Hasbro sunt pu$i pe 
fapte mari. Ei sunt 
angajati intr-o serie 
de licitatii, cu scopul 
de a cumpara anumite 
firme. Dintre acestea, 
cea mai importanta 
achi/itie se vrea cea 
a concernului Euro¬ 
press. Sa speram ca 
aceasta expansiune 
se va face simjita *>i 
asupra productiilor 
ce vor urma. 



lata ca vom avea 


parte in curand de o 
noua realizare a teh- 
nicii. Cei de la Toshiba 
au creat un CD-RW 
& DVD-ROM Drive. 
A$adar vom avea 
posibilitatea de a citi 
atilt CD-urile de 650 
MB, cat§i D\ D-uri 
de pana la 17 GB. $i 
mai §i scriem cate un 
CD cand ne enervam, 
daca tot avem aceasta 
posibilitate. N ite/ele 
la care este construit 
acest accesoriu sunt 
24X-4X-4X. 


it 
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Multiplul campion al 
curselor de NASCAR, 
Jeff Gordon a semnat 
un acord pc o peri- 
oada dc cinci ani cu 
cei de la Hasbro prin 
care le acorda 
acestora dreptul de 
folosire a numclui in 
evcntualele pro- 
ducfii cu acest gen de 
ma$ini. Probabil ca 
vom vedea ceva 
simulatoare care vor 
avea in centru figura 
acestui mare campion. 



Cei de la Eidos se 
alia intr-o adeva- 
rata expansiune. Ki 
au semnat acorduri 
cu alte case produ- 
catoare care le 
confers dreptul de 
distribuire al unor 
produced. Printre 
aceste case se nu- 
mara $i Capcom care 
acorda drepturile de 
distribuire pentru 
Power Stone, $i Enix 
Corporation cu 
productia Dragon 
Warrior Monsters. 



Una dintresucur- 
salclc casei de jocuri 
NovaLogic, $i anume 
NovaLogic System 
Inc. are la conducere 
un fost general al 
arniatei americane, 
actualmente retras 
din activitate. Tinand 
cont de profilul acestei 
sucursalc, care se 
ocupa cu simulatoare 
militare, pare logica 
accasta decizie a celor 
de la NovaLogic. 



Tomb Raider: The 
Last Revelation 

Furmoasa Lara Croft 
revine in forta pe computerele 
noastre. Acum va fi eroina 
unui nou episod ce isi are ca 
decor Egiptul. Aici ea va 
explora templul lui Set, zeul 




molimelor si al dezastrelor. 
Dupa ce reusesti sa furi o 
amulets foarte pretioasa din 
camera mortuarS, afli cu 
stupoare cS acesta era 
singurul obict care reusea sa-1 
tina pe Set inchis in sarcofagul 
sSu. Si aventura reincepe, din 
nou frumoasa amazoanS va 
trebui sa salveze lumea. So, 
let’s rock! 



NBA Basketball 
2000 

Baschetul este unul din 
sporturile care prinde pe zi 
ce trece tot mai multi fani. 
Iar magia NBA-ului nu are 



egal. Fox Interactive s-a 
hotarat sS incerce si ei marea 
cu degetul si lucreaza acum 
cu spor la NBA Basketball 




2000. Vor reusi ei oare sa se 
ridice la standardele im- 
puse de Electronic Arts $i 
al sSu NBA Live? Doar 
timpul ne va putea rSs- 
punde. Eu, ca un fan feroce 
al baschetului, le urez 
succes si de abia astept sS-i 
fac praf... pe colegi! 


Ve§ti de la 
NovaLogic 

Pentru toti fanii seriei Pri¬ 
vateer am o veste foarte buna. 


NovaLogic se pregateste sa 
lanseze in aceasta toamna un 
joc foarte asernSnator, atat ca 
design cat si ca actiune, cu cel 
mai sus amintit. Este vorba 
despre Tachyon: The Fringe. 




Vreti sa aflati mai multe? Pai... 
va avea cam zece tipuri de 
nave diferite care pot fi 
cumparate, o multime de arme 
si accesorii, doua campanii si 
suport multiplayer pentru 128 
de jucatori. Ce altceva puteati 
dori mai mult!?! 
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Level 


Release dates 

1 octombrie 

- Star Trek: Klingon 
Academy - Interplay 

4 octombrie 

- Flash Point - UbiSoft 
12 octombrie 

- Comanche 4 

- Electronic Arts 
15 octombrie 

- Daikatana - Eidos 
18 octombrie 

- Monopolization 
-UbiSoft 

20 octombrie 
-Wheel of Time 

- GT Interactive 

25 octombrie 

- Nocturne 

- Gathering of Developers 

26 octombrie 
-FIFA 2000 

- Electronic Arts 
26 octombrie 

- Monopoly II 

- Hasbro Interactive 
26 octombrie 

- SU-27: Flanker 2.0 

- Mindscape 


curand, un lucru este cert: 
vom avea parte de o gramada 
de puzzle-uri. Asadar, daca 
sunteti pasionati de astfel de 
jocuri si vreti sa mai si 
calatoriti prin diverse orase, 
asteptati pans mai la toamna 
si Pandora’s Box vS va 
satisface asteptarile. 


Cutia pandorei 
e la Microsoft 

Desi nu exista prea mare 
legatura intre legenda antica 
a cutiei Pandorei si jocul pe 
care cei de la Microsoft 
intentioneaza sa-1 publice in 







Midway 
Games i$i 
ingroa§a 


Cei de la Midway 
Games au decis sa 
coopteze in colectivul 
lor cat mai multe 
personality din 
domeniul producerii 
$i comercializarii jo- 
curilor de calculator. 
Lina dintre acestea 
este Michael Ribero, 
care a mai lucrat la 
EA Sports. Sa speram 
ca cei peste 20 de ani 
de experienfa vor 
avea un cuvant greu 
de spus in viitoarele 
productii ale acestei 
case de jocuri. 





Tel: 231.67.69, Tel/Fax: 231 
E-mail: sales@ubisoft.ro 
http://www.ubisoft.com 
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Cei de la Logic Factory; 
au tacut male, au lu- 
crat constinciosi. si 
acum ne-au dezvaluit 
niotivul taccrii lor. 
Acesta cstc noua lor 
produefie Seeker, un 
joc a carui actiune se 
va desfasura pe mai 
multe planete, si care 
va presupune cala- 
torii cu nave intre 
aceste planete. 



lata ca va aparea in 
sfar$it un joc ce are in 
centru figura celebru- 
lui actor $i campion de 
arte martiale Jackie 
Chan, joc ce va fi pu- 
blicat de catre cei de 
la Midway. Si cum in 
numeroasele sale fllme 
acesta este nevoit sa 
faca o m ultimo de cas- 
cadorii, jocul ne va 
oferi sansa de a parti- 
cipa la scenele care 
implica asemenea 
actiuni. lar majo- 
ritatea acestor scene 
sunt cele de lupta. 
Asadar. sa luptam 
alaturi sau impotriva 
marelui actor. 


Compania produca- 
toare de controllere, 
Guilemont Corpora- 
tion a decis sa achi- 
zitioneze o companie 
similara aflata in difi- 
cultate. Este vorba de 
ThrustMaster. Aceasta 
tranzactie va fi defini- 
tivata in luna septeni- 
brie. in curand vom 
avea deci mai putine 
firme de astfel de com- 
ponente, si probabil de 
o calitate mai buna. 


Magic: The 
Gathering 

Despre Magic: The Gathe¬ 
ring s-a mai scris, nu mult, dar 
s-a scris. Nu o sa incep acum 
sa povestesc cum a ap&rut 
jocul, care e tatal lui, cate kile 
a avut la nastere, ce-a mancat 
cand a fost mic etc. Desi, poate 
ar trebui, avand in vedere ca 
scopul acestui articol este de-a 
populariza jocul in randul ga- 
merilor de la noi din tarS. Sunt 
lucruri mai importante, totu§i, 
de spus, asa ca am sa sar peste 
partea mai sus mentionata. 

Probabil va intrebati de ce 
ne legam noi de un joc aparut 
acum „t” ani. Pai, ar cam fi 
doua motive. Primul din ele ar 
fi ca nu o sa discutam numai 
despre varianta de calculator. 
Ca o mica paranteza: Elec¬ 
tronic Arts si Wizards Of The 
Coast (producatorul MTG) s- 
au unit pentru a crea a opta 
minune a lumii: un joc de stra¬ 
tegic pe Internet avand la baza 
MTG. Jocul va opera cu obiecte 
virtuale asemanatoare cartilor 
originale de MTG (suna cool 
nu?), care vor putea fi tranzac- 
tionate, cumparate, sau, de ce 
nu, castigate in duel. Daca 
vre{i, e un fel de Shandalar 
extins la scara planetara. 
Wow!. Jocul nu poarta inca un 
nume, insa „gurile rele w spun 
ca de acest proiect se va ocupa 
personal Richard Garfield 
(uite ca am pomenit si de 
taticu’ lu’ MTG). De fapt acest 
subiect va ocupa, probabil, o 
portiune infima in cadrul 
rubricii. Mult mai interesant 
ar fi de prezentat varianta 
„reala” (well... nu stiu cat de 
potrivit ar fi acest cuvant aici, 
dar sper sa se inteleaga) a 
jocului. Varianta „reala” suna 
cam asa: se intalnesc doi 
dudes (fani MTG obligatoriu), 
scoate ei (ca e sub 50! - deo- 
camdata) deck-urile (pache- 
tele de card MTG, originale!), 
se bate, unu’ din ei castiga 
partida si pleaca acasa cu 
„potul”. Interesant, nu? Daca 
nu ati priceput, va sugerez sa 
va cumparati un deck si sa 
veniti la noi in club (oops, mi-a 
scapat!), sa vedefi cum sta 
treaba! 

A doua cauza ar fi... Ta Ta 
TaTa TaTa (a se auzi trambite 
si surle)! Lume, lume! Am 



deschis un Club de MTG. 
Deocamdata suntem putini da’ 
vigurosi, suntem tineri si 
avem viitorul in fata, suntem... 
(pssst... gata cu aiurelile spune 
un coleg de langa mine). Nu, 
acum serios, am deschis un 
CLUB, in scurt timp ne vom 
afilia la DCI (Duelist Convoca- 
tional International) si, poate 
peste ani si ani, o sa aiba si 
Romania propria echipa de 
MTG (in jurul nostru cam toti 
au, exceptie facand bineinteles 
Bulgaria si... Marea Neagra). 
Oricum mai jos probabil o sa 
vedeti si o reclama la chestia 
asta. 

Sa trecem putin si la par- 
tea de prezentare a conceptu- 
lui de joc (valabila atat pentru 
versiunea reala cat si pentru 
versiunea de PC), in jocul de 
Magic se pot infrunta 2 pana 
la8jucatori (conceptele jocului 
in echipa o sa le prezentam 
intr-un articol urmator), fie- 
care jucator reprezinta un 
magician voinic care se lupta 
pentru controlul unui Magic 
Realm (in general masa de 
bucatarie sau cea din sufra- 
gerie), utilizand „o tona” de 



vraji, care mai de care mai po- 
tente. Jucatorul are la dispo- 
zitie peste 3500 de card din 
care sa-si alcatuiasca deck-ul 
si, credeti-ma, ca fiecare par¬ 
tida este o experienta unica. 
in general un deck este for¬ 
mat din 60 de card (un numar 
opdm atat din punct de vedere 
probabilistic cat si pentru a 
crea destule amenintari la adresa 
oponentului) si are doua com- 
ponente majore: mana si vra- 
jile. Este esential sa sdi de cata 
mana are nevoie deck-ul tau 
pentru a functiona corect si, 
evident, pentru a castiga! 

Am uitat sa va spun ca in 
MTG exista 5 clase de magii, 
fiecare avand o culoare. De la 
stanga la dreapta, in ordinea 
numerelor de pe tricou, aces- 
tea ar fi: Ro$u, Negru, Albas- 
tru, Alb $i Verde (§tiu, albul ?i 
negrul nu sunt considerate 
culori dar treceti si voi cu ve- 
derea). Ce legatura are asta 
cu sursele de mana? Pai... 
fiecare culoare isi extrage 
energia magica dintr-un 
„land” specific (basic land). 
Astfel: Albului ii corespunde 
Campia, Rosului - muntele, 
Albastrului - insula, Negrului 
- mlastina iar Verdelui - padu- 
rea cea racoroasa si frumoasa. 

$i ... cam atat pentru 
acum, dar sper sa citifi §i in 
numerele viitoare urmatoarele 
articole despre MTG. Chiar 
acum ma zbat sa realizez o 
pagina separata de MTG (sa 
aiba §i jocul acesta locsorul 
lui!), astfel ca, data viitoare, sa 
nu va mai intalniti cu MTG la 
rubrica de stiri sau cine stie 
pe unde. Pentru relatii sunati 
la redactie si cereti cu unul din 
realizatorii acestei rubrici. 

-K 'Uu, & Xot+U 
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TOP TEN 


Ce s-a mai intamplat luna aceasta, ce jocuri mai sunt in top? Vedeti mai jos! A§teptSm in continuare taloanele 
voastre! Bye! Pana luna viitoare! 


Titlul 

Producator 

Locul 

Tending 

Half-Life 

Sierra 

1 

o 

StarCraft 

Blizzard 

2 

o 

Heroes III 

3 DO 

3 

o 

Unreal 

Epic Mega Games 

4 


, 

Need For Speed 3 

EA 

5 



Quake II 

ID Software 

6 

] 

l 

Alpha Centauri 

Firaxis 

7 

-A 

1 

Tomb Raider III 

Eidos 

8 

o 

Dungeon Keeper II 

EA 

9 

- 


Fifa '99 

EA 

10 

1 



Completeaza, decupeaza si trimite! 

1 ._ 

2 ._ 

3. _ 

4. _ 

5. _ 

6 . _ 

7. _ 

8 . _ 

9. _ 

10 . _ 



y h 


Aboneaza-te $i prime§ti revista in cel mai 
comod loc cu pu tin ta: AC AS A! 


Aboneaza-te la 
pretul vechi §i 
economi§e§te 
peste 40%. Oferta 
este valabila 
pana-n decembrie, 
a§a ca nu ezita. 



A 


Pentru a te putea abona este suficient sa 
completezi talonul de la pagina 96, sa plate§ti la 
po§ta prin mandat po§tal §i sa trimiti talonul pe 
adresa redactiei insotit de dovada platii. Mai multe 
detalii la pagina 96 unde se afla talonul de abonament. 
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FIRST LOOK 


Level 


I e$t J>HOe 6 

La inceput a fost numero uno, apoi a fost... lata ca am 
ajuns la cel de-al saselca capitol din povestea numita 
Test Drive. Oare ce surprize ne va aduce aceasta noua 
realizare? 




D espre simulatoarele 
auto s-au spus o 
multime de lucruri $i 
cu siguranta se vor mai spune 
si de acum incolo. Acest gen 
reprezinta, dupa umila mea 
pSrere, cea mai tare realizare 
din acest domeniu atat de 
fascinant al jocurilor pe calcu¬ 
lator. Cred c3 exists sute de 
gameri care, la fel ca si mine, 
sunt innebuniti dupa tot ceea 
ce este legat de masini. Per¬ 
sonal, sunt un impatimit al 
masinilor si implicit al jocurilor 
in care apar acesti bolizi sub 
capota carora sunt inghesuiti 
sute de cai putere. Aceste 
realizari ofera posibilitatea 
fanilor automobilismului sa isi 
testeze maiestria intr-ale 
pilotajului... 

Anii care au trecut ne-au 
adus mai multe realizari de 
excepfie. Nu cred ca exista 
cineva care sa nu fi auzit de 
un titlu cum este Need 4 Speed, 
Motorhead sau Speed Bust¬ 
ers. Mai bine sa vedem cum 
stau lucrurile cu noul Test 
Drive. O.K.! Unul dintre 
primele simulatoare care 
aparea pe piata acum cativa 


ani purta numele Test Drive. 
Acest nume i se potrivea de 
minune pentru ca oferea 
gamerilor un adevarat test de 
indemanare si pricepere, la 
volanul unor masini de 
exceptie. Acest titlu a fost atat 
de indragit, incat cei care 1-au 
realizat au creat inca o ver- 
siune si inca o versiune si tot 
asa pana in prezent, cand deja 
se gandesc la cea de-a sasea 
versiune Test Drive. Se pare 
ca realizarile de exceptie de 
care va vorbeam inainte (mai 
bine spus concurenta) i-au 
obligat pe cei de la Pitbull Syn¬ 
dicate sa demareze proiectul 
pentru realizarea lui Test Drive 6. 

Contact §i...MOTOR! 

Unul dintre membrii 
echipei de realizatori afirma ca 
doresc sa creeze un titlu in 
care sa existe o atmosfera de 
intrecere, combinata cu pla- 
cerea de a conduce masina. La 
fel ca si celelalte versiuni, Test 
Drive 6 va fi un joc in care nu 
veti avea probleme cu dam- 
age-ul masinii care sa va 
afecteze manevrabilitatea 


masinii. Aceasta este si ideea 
de baza de la care au plecat 
realizatorii. Rezultatul consta 
intr-o combinatie dintre o si- 
mulare reala si un arcade, 
adica un titlu care sa poata fi 
jucat si de cei care nu sunt 
prea indemanatici la volan. 

Diferentele dintre TD6 si 
celelalte versiuni sunt apre- 
ciabile. imbunatatirile care au 
fost aduse nu sunt unele 
revolutionare insa destul de 
evidente incat sa faca di- 
ferenfa de ceea ce am vazut 
pana acum in ograda de la 
Pitbull Syndicate. 

Pentru prima data in 


istoria Test Drive, masinile 
sunt impartite in patru clase 
valorice, structurate dupa per- 
formantele masinilor. Spre 
exemplu, daca veti opta pentru 
clasa Beginner, veti alerga cu 
masini capabile de o viteza 
maxima de 150 Mph si cu un 
demaraj intre 5.5 si 6.5 secunde 
de la 0 la 100 km/h. Cealalta 
extrema o constituie clasa Su¬ 
per Class Models in care puteti 
concura cu bolizi ce pot atinge 
viteze de peste 200 Mph si cu 
un demaraj de 3.5 secunde de 
la 0 la 100 km/h. Odata ce v-ati 
ales clasa valorica in care vreti 
sa jucati (oricum la inceput nu 
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veti avea bani decfit pentru 
Beginner) veti concura doar 
impotriva masinilor care fac 
parte din aceasta clasa. Pe 
parcurs puteti paria cu opo- 
nentii vostrii. Asa mai scoateti 
si voi un ban neimpozabil 
pentru a va cumpara o masina 
mai tare, cu care veti putea 
concura la o class superioara, 
sau veti face upgrade masinii 
pe care o aveti (motor, cutie 
de viteze sau suspensii). 

Fiecare dintre cele 40 de 
masini pe care le veti intalni in 
Test Drive 6 au un mod diferit 
de manevrare si, bineinteles, 
performante tehnice diferite. 
Este si normal, avand in vedere 
ca modelele au fost realizate 


dupS cele reale. Aceste dife- 
rente constau in performan- 
tele motorului, in stabilitate, in 
eficien(a franelor §i in mane- 
vrabilitatea acestora. Una este 
sa conduci un Chevrolet sau 
un Jaguar si alta este sS pilotezi 
un Dodge Viper sau un Cor¬ 
vette. 

Motorul toarce 
obosit... 

In ceea ce priveste A.I.-ul, 
firma Pitbull Syndicate ne 
„promite” cS va fi ceva nou. 
Asta inseamna cS oponentii vor 
fi deosebit de bataiosi iar 
domnii politisti vor reactiona 
extrem de rapid la orice 




gresealS a voastrS. A$a cS aveti 
grija mare. 

Engine-ul a suferit mai 
multe modific&ri in comparatie 
cu cel din TD5. Calitatea 
imaginilor a crescut consi- 
derabil. Acest lucru a fost 
posibil prin introducerea unor 
imbunStStiri in ceea ce pri¬ 
veste masinile, background-ul 
sau efectele de lumini (umbre, 
reflexii). Peisajele p>e care le 
ve{i observa in fundal sunt 
deosebit de bine realizate si 
extrem de variate, in concluzie, 
puteti concura prin oras, la 
munte si-n paduri, pe ploaie 
sau pe ninsoare. Partea cea 
mai frumoasS este aceea cS nu 
vei ?tii la ce sS te a^tepti: la o 
ploaie torentialS sau la cSlduri 
toride care sS iti coaca creierul 
sub cascS. Au fost introduse 


acele obiecte destructibile 
care plac atat de mult gamer- 
ilor, cum ar fi indicatoarele sau 
unele terase din orasul 
luminilor - Paris. 

De la an la an, fiecare 
versiune Test Drive a fost 
vizibil imbunStS(ita. DupS cSte 
s-au spus, se pare cS nici 
aceastS versiune nu ii va 
dezamSgi pe fanii acestui titlu, 
ba mai mult, ii va atrage intr-o 
cursa nebuneascS a vitezei. 
Tot ce avem de fecut este sa 
asteptam ca Test Drive 6 sa 
apara pe piata, dupa care sa il 
jucam pana ne ia foe tastatura, 
pentru ca odata ce veti intra 
in aceasta lume deliranta a 
vitezei nu va ve(i mai putea 
opri. 

10cU StuUU 


DATE T 

EHN1CE 

Gen: 

Auto 

Producator: 

Pitbull Syndicate 

Distribuitor: 

Infrogrames 

Data lansarii: 
octombrie 1999 

Procesor: Pentium 233 
Memorie: 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

Platforms: WIN 95/98 
Multiplayer: Da 

Joystick: Da 
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Level 




nal Fantasy se bazeazS pe 
sentimente, ceea ce inseamna 
ca fiecare dintre personajele 
din joc transmit cate ceva prin 
ceea ce spune. 

Final Fantasy VIII re- 
prezinta cea de-a opta versiune 
din seria de RPG-uri, lansata 
cu ceva timp in urma de catre 
firma Squaresoft. in momentul 
de fata acest nou titlu nu se 
poate juca decat pe Play-Station- 
ul japonez dar, se pare, ca o 
versiune pentru calculator va 
aparea in iama acestui an. Dupa 
ultimele sondaje „de opinie”, 
in U.S.A. exista foarte multi 
fani ai acestui joc, care cheltuie 
o gramada de bani pentru a-si 
achizitiona jocul $i consola 
nipona necesara pentru a-1 
rula. Asta pana atunci cSnd 
varianta pentru American 
Playstation va aparea pe piata, 
intr-una din lunile urmatoare. 
Se poate ca pana la aparitia 
acestui articol deja sa apara si 
aceasta versiune pentru con- 
solele americane. 


Dupa ce ne-au uimit cu Final Fantasy VII, 
cei de la Squaresoft ne pregatesc o noua 
surpriza pentru sfar$itul acestui an. 


L a inceput Final Fantasy 
>e putea juca doar pe de 
fonsola insa realizatorii 
jocului, mai precis firma 
Squaresoft, au decis ca acest 
RPG este prea reusit pentru a 
nu aparea si in versiune pentru 
PC. Asa a luat nastere Final 
Fantasy VII care, de fapt, 
reprezinta o reproducere fidela 
dupa varianta pentru console. 
Astfel ca in acel joc puteam (si 
inca mai putem) regasi toate 
elementele pe care le-am 
intalnit pe console, cum ar fi: 
personajele atat de indragite 
de noi (Aeris, Cloud, Vincent, 
Barret, Tifa, Cait sau Cid), 
background-ul inconfundabil 
(realizat intr-o maniera ori- 
ginala) sau intriga jocului care 
ne-a tinut ore in sir cu sufletul 
la gura, in fata calculatorului. 
in completarea acestora 
(pentru varianta PC) vine o 
grafica 3D de cea mai buna 
calitate si un design extra- 


ordinar al tuturor elemen- 
telor. 

Cred ca sunteti de acord 
cu mine atunci cand spun ca 


succesul acestui joc s-a datorat 
in mare masura actiunii cat si 
modului in care a fost struc- 
turata aceasta. Intriga din Fi¬ 
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Level 


It’s coming... 

La fel ca si in versiu- 
nile precedente, actiunea 
din Final Fantasy VIII este 
plasatS intr-o lume fan- 
tasticS si plinS de mister. 
Exists foarte multe ele- 
mente stiintifico-fantas- 
tice, tot felul de vrSji §i 
magii, care mai de care 
mai ciudate si o mul^ime 
de monstrii care vor bSga 
frica in voi. Fiecare dintre 
titlurile anterioare au 
adus cate ceva nou, ie§it 
din comun, iar Final Fan¬ 
tasy VIII nu face exceptie. 

Dupa cum ne-am 
obisnuit, intriga reprezintS o 
parte deosebit de important^ 
a jocului. De data aceasta, 
actiunea este structural in 
jurul unui soldat numit Squall, 
care este prins intr-un conflict 
psihologic dintre douS factiuni 
politice rivale. SeamSnS cu 
ceea ce vedem in parlamentul 
nostru: bSi.ho, lini^te... 
Domnilor. Pe parcursul aces- 
tui conflict eroul nostru, 
Squall, va fi cuprins de o 
multime de intrebari referi- 
toare la loialitate si la cei in 


care poate sa se increadS. Noi 
va trebui s3 il ajutam sa 
gaseasca raspunsul la aceste 
intrebSri care il framanta pe 
prietenul nostru. 

La fel ca si inainte, intre- 
gul dialog va fi nonverbal. Asta 
inseamna ca toate discutiile 
vor avea loc sub forma unui 
text scris. Acest lucru repre¬ 
zintS o trSsSturS inconfun- 
dabilS pentru un produs din 
seria Final Fantasy. Probabil 
cS dacS dialogurile ar fi ver- 
bale, aceastS realizare nu ar 
mai fi atat de interesantS. 

In comparatie cu alte jocuri 
de acest gen. Final Fantasy VIII 
este o combinare, sper cS 
reusitS, dintre mai multe tipuri. 
Acesta nu este prea dificil de 
jucat Ceea ce trebuie sa faci este 
sS te plimbi, sa discuti cu 
personajele secundare din joc 
si sS aduni tot felul de obiecte. 
Personajele sunt realizate 
poligonal intr-o manierS origi¬ 
nals, fSrS ochii mari si frezele 
ciudate cu care eram obisnuifi. 

Fantasy... 

La fel ca si la titlurile 
precedente s-a insistat destul 





predecesorilor sSi. Spun asta 
pentru cS ar fi pScat sS se dea 
cu bata in baits dupS succesul 
pe care firma Squaresoft 1-a 
avut cu versiunile anterioare. 

Oricum, Final Fantasy 
VIII va fi cu sigurantS unui 
dintre cele mai reusite RPG- 
uri ale acestui an. Versiunea 
pentru calculator va fi identicS 
cu cea de pe Playstation. Pro¬ 
babil cS singurele diferente 
vor fi referitoare la in-terfatS. 
Vom trSi si vom vedea! See ya!!! 

TOiU 


de mult asupra detaliilor. 
Spunand asta, nu mS refer 
doar la personaje (despre care 
v-am vorbit mai inainte) dar §i 
la celelate elemente grafice 
din joc. Scenele de luptS, 
deosebit de expresive, sunt 
presSrate cu magii specta- 
culoase care fac tot deliciul 
jocului. 

Deci, avem de-a face cu 
un joc extraordinar care are 
deja foarte multi fani. Sunt 
convins cS acestia sunt deo¬ 
sebit de nerSbdStori sS joace 
si aceastS nouS realizare a 
celor de la Squaresoft. insS 


mai au de asteptat cSci Final 
Fantasy VIII va apSrea abia 
prin decembrie (mS refer la 
versiunea pentru PC). SS 
sperSm cS acest nou titlu 
se va ridica la inSltimea 


DATE T 

EUNICE 

Gen: 

RPG 

Producator: 

Squaresoft 

Distribuitor: 

Eidos Entertainment 

Data lansSrii: 
nu $tie berbecu 

Procesor: Pentium 200 
IVIemorie: 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

PlatformS: WIN 95 
Multiplayer: Nu 

Joystick: Nu 
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Level 





Soldat!!! La raport!!!... Soldat!!!_Soldaaaaat!!! 

Mai sa fie, asta iar doarme in post! 


domeniu, echipa de aid a mai 
produs un astfel de joc, Sub¬ 
space, care a fost distribuit 
atunci de Virgin Interactive. 
Pentru Infantry s-au decis 


ne inconjoara. Dar sa nu uitam, 
in vizor se afla un joc on-line in 
care cel mai important element 
este viteza de prelucare a date- 
lor. 0 grafica prea complexa 



I n ultima vreme incepi sa 
numeri pe degetele de la o 
mana jocurile care nu au 
multiplayer. Toate produsele 
vin acum $i cu aceasta optiune 
incorporata. De ce? Fiindca 
gamerul se cam plictiseste 
rapid de algoritmii oarecum 
rigizi ai Al-ului. Oricat de 
performant ar fi acesta, nu 
reuse$te sa se ridice la nivelul 
unui oponent uman, ii lipseste 
spontaneitatea si originalitatea 
gandirii umane. De aceea con- 
fruntarile intre doi sau mai 
multi oponenti organici au fost 
intotdeauna cele mai specta- 
culoase si mai captivante. 
Tocmai de aceea cei mai mari 


producatori de jocuri au pus 
la dispozitia gamerilor servere 
pentru „on-line gaming”, 
Battlezone-ul de la Blizzard 
sau Gaming Zone de la Micro¬ 
soft fund poate cele mai cu- 
noscute. Ca urmare a acestei 
strategii si datorita succesului 
enorm obtinut, unele studiouri 
s-au apucat sa dezvolte titluri 
destinate in special multi- 
player-ului on-line. Everquest 
este deja binecunoscut de 
toata lumea, Aheron’s Call vi tarn 
prezentat Astazi a venit randul 
unui alt membru al acestei 
societati selecte: Infantry. 

Harmless Games nu 
sunt tocmai novici in acest 


asupra unei companii ceva mai 
sigure la ora actuala, Brain- 
scan Interactive. 

S-a marit armata 

Infantry este asezat intr-un 
decor futurist in care juca- 
torul impreuna cu personajul 
sau se plimba, evolueaza si due 
la capat diferite operatiuni mili- 
tare. Harmless Games esti- 
meaza un minim de 150 de ju- 
catori, iar daca produsul lor se 
va ridica la standarde, atunci 
s-ar putea sa fie mult mai mulfi. 
Grafica 2D s-ar putea sa des- 
curajeze pe foarte multi, obis- 
nuiti cu minunatiile de 31>uri care 


ar diminua enorm performan- 
tele serverului. Oricum, titlul 
are destule elemente inedite 
care sa ne faca sa trecem cu 
vederea acest mic neajuns. 

Armata este un sistem 
foarte complex, atat in ceea ce 
priveste dotarea cat si organi- 
zarea. Va dati seama cata 
munca a fost necesara pentru 
a creea feeling-ul de aparte- 
nenta la un batalion sau un 
regiment. Armata (cea ro- 
m4na probabil mai putin) 
detine tehnica de varf, pentru 
care, bineinteles, e nevoie de 
speciali$ti pentru a le utiliza. 
Nenum3rate arme (pusti, 
pistoale, lansatoare de gre- 
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nade, lasere, mitraliere, dina- 
mita, mortiere, etc.) si tot 
atatea tipuri de vehicule (tan- 
curi, motociclete, ambulante, 
elicoptere) sunt numai cateva 
exemple din dotarea soldatului 
din Infantry. Printre toate aceste 
vehicule se gasesc ?i unele 
pentru care e nevoie de un echi- 
paj pentru a putea fi functional. 
In aceasta situate se afla ?i 
tancul. El are nevoie de un 
comandant sus in tureta, care 
sa directioneze manevrele, un 
sofer, un tunar, un mitralior si 
un inginer care sa prelucreze 
informatiile obtinute de senzo- 
rii tancului. Pe langa acestia, 
in tanc mai pot intra si patru 
infanteristi care pot fi debarcati 
pentru misiuni in care tancul 
este inutilizabil. Va da(i seama 
ca fiecare membru din echipaj 
are anumite calitaji si ..health” 
ceea ce poate face tancul mult 
mai vulnerabil. Normal, nu? 
Omoara-i soferul si sa vedem 
cum mai manevreaza... 

Hai ca v-am ametit cu toate 
aceste functii... Normal ca nu 
o sa le faca un singur soldat pe 
toate. Pentru fiecare exista 
specialisti pe care ti-i poti seta 


la inceputul jocului. Cel mai 
frecvent intainit va fi binein- 
teles infanteristul, la urma 
urmei el formeaza grosul arma- 
tei, ele este mereu in linia intai 
si tot el formeaza linia defen- 
siva atunci cand trebuie sa 
aperi un teritoriu. Medicii sunt 
intotdeauna bineveniti, iar 
Harmless ne asigura ca ei vor 
castiga experienta prin vinde- 
carea ranitilor, asa cum este $i 
normal. Mecanicii sunt alfi 
auxiliari cu un rol determinant 
in buna functionare a unei 
armate. Domnii Repara-Tot nu 
puteau lipsi, nu-i asa? Ce armata 
e aia fara comandanti? Numai 
cei cu un ..leadership” mare 
pot folosi anumite echipamente 
precum ..coordination system” 
sau pot ordona bombarda- 
mente. Soferii sunt si ei foarte 
apreciati si cautati. Mai sunt 
apoi unitati speciale: „demoli- 
tion men” care lucreaza cu di- 
namita, ..heavy weapon men” 
care sprijina din spate orice 
atac, spionii care sunt capabili 
de orice pentru a-si mentine 
identitatea ascunsa. Pe langa 
acestia vor fi prezenti si psio- 
nicii (magicienii erei modeme) 





care pot folosi tot felul de 
trucuri gen telekinezie, mind 
assault sau pirokinezie. 

It's just killing, after all 

Deja Infantry a inceput sa 
capteze atentia a tot mai multi 
gameri de pe intreg globul. 
Hartile foarte mari (promise) 
ca si premiza de a lupta intr-un 
sistem solar colonizat aproape 
in intregime, va putea ..prinde” 
pe foarte multi dintre noi. $i 
apoi in in vinele fiecaruia curge 


un pic de sange de Rambo. Si, 
oricat de civilizati am fi, 
instictul primar de a ucide 
inca ne mai macina. Atata timp 
cat acest lucru se intam-pla 
intr-o lume virtuala, totul este 
OK. Remarca aceasta este 
pentru toti acei care se bat cu 
pumnii in piept ca jocurile 
acestea violente sunt izvorul 
atrocitatilor care se petrec peste 
tot Poate liderii mondiali se vor 
hotari intr-o buna zi sa-si duca 
razboaiele pe un server. 



DATE Tl 

EUNICE 

Gen: 

RPG on-line 

Producator: 

Harmless Games 

Distribuitor: 

Brainscan Interactive 

Data lans&rii: 
prima\ ara 2000 

Procesor: Pentium 200 
Memorie: 32 MB 

Direct 3D: Nu 

MMX: Da 

3DFX: Nu 

PlatformS: WIN 95 

Multiplayer: Only 

Joystick: Nu 
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Viitorul §i spatiul cosmic sunt doua 
necunoscute pe care vom incerca sa le 
descifram, cu ajutorul celor de la 

Digital Reality 


O mul, de cand se §tie 
el, a visat... Si-a ima- 
ginat tot felul de crea- 
turi, taramuri ciudate, intam- 
plari extraordinare. Dintre 
toate domeniile care i-au des- 
chis orizonturile gandirii, poate 
cel mai mult 1-a fascinat viito¬ 
rul. Fie ca era vorba de da Vinci 
si al s5u aparat zburator, de 
Jules Verne si submarinul c5pi- 
tanului Nemo sau ghiuleaua 
cu care s-a calatorit pana in 
luna, fie ca e vorba de Star 


Trek §i Babylon 5, toate 
acestea au reprezentat de-a 
lungul timpului dorintele §i 
visele umanita^ii. Daca am 
construi avionul lui da Vinci si 
submarinul lui Verne, poate ca 
nepotii no§tri vor infiinta 
primele colonii spatiale, vor fi 
pionerii spatiului cosmic 
asemeni temerarilor din Impe¬ 
rium Galactica II, un joc produs 
de Digital Reality si care va fi 
distribuit de GT Interactive. 





Nou §i vechi 

Cu ani buni in urma a mai 
aparut un Imperium Galac¬ 
tica, un joc revolutionar cu am- 
bitii mari. Era poate primul 
RTS spatial. Din pacate pentru 
el, faptul ca fost primul nu prea 
i-a ajutat. Lipsiti de experienta 
§i de ni?te repere dupa care sa 
se ghideze, la care se mai 
adauga si faptul ca firma pro- 
ducatoare nu isi deschisese de 
mult portile, a facut ca primul 
Imperium Galactica sa aibe 
destul de multe lipsuri. Inter- 
fata nu prea reusita, linearitatea 
actiunii si multe altele au sca- 
zut considerabil placerea ga- 
merului de a-1 juca. Ideea nu a 
fost deloc rea si, invatand din 
greseli, Digital Reality este 
pregatita acum sa lanseze par- 
tea a doua a povestii lor despre 
cucerirea spatiului cosmic. 

In Imperium Galactica s-a 
incercat suprapunera unui 
RTS peste o poveste. Era total 
diferit de strategiile anterioare, 
in care pomeai de la un minim 
necesar si apoi depindea de 
tine acapararea intregului 


Univers. in Imperium Ga¬ 
lactica pomeai de la un simplu 
locotenent a cSmi misiune era 
doar sS patruleze sistemele si 
sa protejeze navele imperiale 
si ajungeai pans la rangul de 
Amiral cand puteai deja con¬ 
duce destinele imperiului tSu. 
Din pacate, chiar daca au fost 
cativa care au apreciat acest 
lucru, majoritatea utilizatorilor 
nu au fost incantati, nu prea 
le-a placut ca intr-un asemenea 
joc sa nu existe libertatea de 
miscare. 

Din aceasta cauza, Impe¬ 
rium Galactica II, cu toate ca 
inca mai pastreaza povestea pe 
fundal, poti sa o ignori si sa iti 
vezi pur si simplu de cuceriri 
si expansiune. De fapt vor fi trei 
povesti, cate una pentru fiecare 
civilizatie prezenta in joc. 
Oamenii vor strabate in lung 
si-n lat galaxia in cautarea 
„pietrei filozofale” care 
ascunde secretul imortalitatii, 
Kra’hen, o rasa de razboinici 
ce au cam aceleasi scopuri ca 
si klingonienii din Star Trek, 
iar Shinari sunt varianta Im¬ 
perium Galactica a ferengilor. 



22 


SEFTEMBRIE 1999 














Digital Reality, ne va 
delecta din plin adre- 
nalina. De la imen- 
sele Battleship-uri 
p&na la fighterele 
punctiforme avem 
la dispozitie intrega 
gama de nave ga- 
lactice. Explozii 
spectaculoase, mane 
vre ingenioase se vor 
peregrina prin fata 
ochilor nostri, in cel mai 
pur real-time (desi viteza 
se poate seta $i se poate 
chiar opri jocul pentru a avea 
timp sa dai toate ordinele). 


Level 


► i 


Din cate au lasat producatorii 
sa se inteleaga, fiecare dintre 
aceste story-line-uri vor mai 
avea si cateva mici sub-ques- 
turi. Daca o sa fie asa atunci 
Imperium Galactica II va fi 
ceva intre Privateer si Master 
of Orion. 

De patru ori X 

Pentru cei care nu stiu 4X 
reprezinta acel gen de titluri 
in care trebuie sa-ti constru- 
iesti un imperiu cu care sa 
elimini concurenfa (Xplore, 
Xploit, Xpand, Xterminate). 
Imperium Galactica II se 
inscrie fara nici o umbra de 
indoiala in aceasta categorie. 
Va avea insa multe de dovedit, 
daca doreste sa se mentina in 
topuri, deorece cam in aceeasi 
perioada vor aparea pe piafa 
Homeworld de la Sierra si 
Conquest: Frontier Wars de la 
Microsoft. Se va gasi deci intr- 
o companie foarte selecta si 
trebuie sa se ridice la nivelul 
lor. Nu putem spune ca Impe¬ 
rium Galactica II nu are 
absolut nici o sansa. Va dis- 
pune de o grafica 3D de cali- 


tate la care se vor adauga o 
multime de speech-uri si movie- 
uri. Dar cel mai importat va fi 
bineinteles gameplay-ul. Spio- 
naj, confruntari spatiale, diplo¬ 
matic, comert, tradari, pira- 
terie, expansiune sunt doar 
cateva dintre ingredientele 
cele mai suculente ale unui 
produs 4X pe nume Imperium 
Galactica II. Cei mai multf 
dintre noi vor fi atra§i, cum e 
si normal, de inclestarile dintre 
flote. Iar din acest punct de 
vedere, produsul celor de la 


A fost odata un Imperium 
Galactica, un vis frumos care 
a trecut ca o furtuna si a fost 
uitat realtiv repede. Va urma 


Imperium Galactica II care va 
dori sa faca ceva mai multi 
purici pe la noi... Digital Re¬ 
ality cel putin asa spera si trage 
cu sarg pentru a-1 finisa la 
timp... Dar dupa cum spunea 
un prieten de-al meu, mai bine 
asteptam mai mult dar sa 
primim un produs de calitate 
decat sa ne vina pe tava maine 
§i sa-1 aruncam la gunoi 
poimaine. Ar fi si pacat fiindca 
cele patru sau cinci CD-uri pe 
care se va intinde Imperium 
Galactica II vor fora o gaura 
serioasa in buzunarul game- 
rului roman care si asa se uita 
la fiecare leu cheltuit. 


DATE Tl 

EHNICE 

Gen: 

RTS 

Producator: 

Digital Realit>' 

Distribuitor: 

GT Interactive 

Data lansarii: 

primavara 2000 

Procesor: Pentium 166 
Memorie: 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

Platforma: WIN 95 
Multiplayer: Da 

Joystick: Nu 














y4$e of Kin# 


De ieri pana azi, adica din 
trecut pana acu\ a trecut 
vreme lunga $i, de la AOE 
la AOEII , multe 
schimbatu-s-au. 



C u ceva timp in urma, 
pe cand palise fulgeru’ 
un copac de-1 ajuta pe 
om sa-si prajeascS degetele de 
curiozitate in focul iscat, homo 
sapiens privi cu incredere 
luna, zicand ca maine o sa fie 
mai bine si ca focul tocmai 
descoperit il va ajuta sa aiba o 
viata mai buna. Si, iata ca ziua 
de maine a venit si acum homo 
sapiens-ul nostru priveste spre 
luna pe care nu o vede din 
cauza prea multor USS Enter- 
prise-uri, parcate impertinent 
intre el si astru, zicand ca ieri 
a avut loc o furtuna electrica 
ce 1-a ajutat sa ajunga unde 
este, in ziua de azi. Age of Kings 
este un joc despre cele petre- 
cute de ieri si pana azi, mai 
toate etapele evolujiei omului, 
pana la - evident - „epoca regi- 
lor” sau mai precis Evul Mediu. 

O zi lunga 

Este evident ca omul a 
muncit ceva pana sa ajunga la 




performantele din ziua de azi. 
Daca la inceput era vorba 
despre colibe fkcute din vreas- 
curi tinute la un loc de niste 
lut, in cele din urma s-a ajuns 
la construct in toata regula, 
demne de cei mai renumiti 
arhitecti ai timpului. in ace- 
lasi timp si contactele intre 
natiuni s-au intetit astfel incat 
au ajuns mai cu to{ii sa aiba 
granite comune si implicit sa- 
si dea in cap din cand in cand, 
in speranta acapararii de 
pamant, sclavi, suprematie. Si, 
daca la inceput era vorba 
despre niste omuleti plini de 
curaj si inconstien^i ce se 
aruncau, tinand in mana o 
bata plina de tepi, intr-o lupta 
total dezorganizata, amintind 
de un viitor bambilici organi- 
zat prin santiere la care par- 
ticipau nelipsitele comete, ... 
ei bine, mai tarzitf au inceput 
sa se mai desfeleneasca la 
creieri si sa treaca la arcuri, 
sabii si magii. Si, daca ieri pe 
vremea Age of Empire luptele 


se dadeau la gramada, acum 
fiecare om isi va afla un loc de 
cinste in randurile organizate 
de al de sus, pe numele sau 
gameru’, $i va asculta cu sfin- 
tenie de comenzile date (si 
daca i se va cere sa patruleze, 
sa pazeasca sau sa urmeze pe 
altu’ atunci cu siguranfa asta 
va face, ?i mai nou va da 
dovada si de mai multe nivele 
de agresivitate in ceea ce pri- 
vesie pe inamic). Inteligenta 
sa artificiala, lucrata de asta 
uata cu mai multa atentie, il 
va ajuta sa indeplineasca toate 
ordinele primite. 

Cu toate acestea, nevoia 
de avutie s-a manifestat de la 
bun inceput, care are mai mult 
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potol sau aur, lemne sau pietre 
are avantaju’. Ar prinde bine 
si niste comert pe mare care 
sS sporeascS veniturile, pentru 
asta se facura ba o piata, ba o 
ruts pan’ la aliati ca sS-i pScS- 
lesti cumva, doar-doar ‘or face 
ceva resurse in plus. Nascan- 
du-se astfel si primul broker al 
vremurilor respective, gata de 
jupuit in dreapta si in stanga 
pe tofi ?i - ca sS nu facem 
discriminare - pe toate. 

OdatS cu aparitia oame- 
nilor in locuri diverse ale pla- 
netei, s-au nascut si natiile, 
diferite intre ele la inceput prin 
limbaj - zicand fiecare dupS 
damblaua lui: caine, chien, 
dog ?i etc. - iar mai apoi prin 
arhitecturS, infStisare §i tot 
asa. Pare-se cS pSmantul s-a 
impSrtit in 13 civilizatii, care 
mai de care mai hotSratS sS 
scoatS bata si sS dea in baits 
pentru a-?i improsca vecinul - 
fie cS este franfuz, japonez, 
bizantin, viking, mongol sau 
celt. Fiecare a stiut insS sS fie 
pe cat se poate de original si 
diferit de ceilalti pentru a nu 


se crea prea mare confuzie si 
pentru ca fiecare sS aibS un 
mot mai aparte. De aici si 
povestioarele de la care pleacS 
epopeea jocului, cu prea-uratul 
dar voinicul Genghis Khan, 
prea-brava Ioana D’Arc, sau 
William Wallace mai departe 
scrie in carte, sau pe site-urile 
dedicate in intregime lu’ 
AOEII. 

Arboreles 

tehnologicus 

in cele din urmS Si de sus 
- gamerul - se obisnuieste cu 
mai toate mofturile fiecSrei 
civilizatii $i-i picS una mai cu 
tronc pe care o alege spre a o 
conduce cStre culmile victoriei 
totale. in ajutoru-i sare Micro¬ 
soft cu niste butoane prin 
meniu care sS-i facS gamer-ului 
viata mai usoarS, dar in acelasi 
timp lSsandu-1 sS se ajute $i 
singur prin crearea de hot-key- 
uri personalizate. in urechile-i 
sunS, mai nou, mesaje cu 
atentionSri in ceea ce priveste 
imperiul si evolutia sa si asta 



tot pentru a facilita derularea 
jocului. Si, dacS tot inceput-am 
paragraful amintind de o 
victorie totals, trebuie sS spun 
cS si aici Microsoft a varat cate 
ceva nou, astfel, gamerul, ce 
se plimbS cu mouse-ul dStStor 
si curmStor de viatS pe campiile 
istorice din AOEII, poate face 
cunostintS cu victoria in trei 
moduri: fie cu bata in mans 
asuprind $i dominSnd pe 
dusman, fie jucand rolul 
bunului samaritean care ajutS 
pe aproapele sSu - si cine este 
mai aproape de el decat chiar 
propria-i persoanS - dacS tot 
s-a apucat de dat ajutoare, 
atunci se ajutS cu ceva comert 
pentru a dobandi suprematie 


completat cu vreo 100 de ra- 
mificatii. 


Level 


Singur cue sau 
ca lupu’n haita 

DatS fund evolutia de azi 
a societStii si a individului, 
Microsoft a dezvoltat pentru 
gamerii sociabili un multi¬ 
player mode care, eu personal, 
sper sS fie mai atrSgStor decat 
cel din AOE-ul precedent. 
Orisicum click-Sritul in singu- 
rState va fi cel pufin la fel de 
captivant ca in versiunea si 
add-on-urile precedente. Inte- 
resant mai este modul aleator 
de generare a hSrtilor si Regi- 
cide-ul in multiplayer, gamer- 



prin bogStie ?i dragoste de 
bunuri materiale ?i nu 
spirituale. Un alt mod de a mai 
atinge... fericirea victoriei se 
poate face prin buna plats a 
arhitec^ilor in vederea con- 
structiei de minuni ale lumii iar 
mai apoi, prin protejarea lor. 

in fiinctie de preferintele 
liderului insSrcinat cu mane 
vrarea mouseului, se pot alege 
diferite metode de dezvoltare: 
astfel se pot fructifica inclina- 
fiile spre agriculturS, spre 
mestesuguri sau spre militSrie. 
Arborele tehnologic fiind 


ul trebuind sS-si apere regele 
sau regina, in timp ce incearcS 
asasinarea regelui/reginei 
apartinand inamicului - prie 
ten de altfel de scarS, cartier 
sau planets. 

in cele din urmS, omul ce 
privea spre luna ascunsS in 
spatele USS Enterprizeurilor, 
se grSbi sS-$i termine gan- 
durile inainte ca fumul combi- 
natului din vale sS-1 separe to¬ 
tal de astru si implicit de homo 
sapiens-ul de ieri... 

Se*fto- 


DATE T 

EHNICE 

Gen: 

RTS 

Produc&tor: 

Ensemble Studios 
Distribuitor: 

Microsoft 

Data lansarii: 
septembrie 1999 

Procesor: 

Pentium 200, 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

PlatformS: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Nu 
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Un nou 3D shooter plin de pretentii. Bazat pe engine de 
Quake II mult modificat, SoF spera sa intre in topuri. 


N u pare sa se facS prea 
multa valva in jurul 
acestui produs, pro- 
babil se spera sa fie o mare 
surpriza pentru gameri. in 
acest sens el nu s-a prezentat 
la E3 in arena jocurilor de talie 
grea ci in in spatele usilor 
inchise. Titlul vine de la o re¬ 
vista omonima din America 
care trateaza probleme legate 
de viata mercenarilor - de la 
reclame pentru arme aproape 
ilegale, pana la articole despre 
dezvoltarea hormonilor mas- 
culini (!!?). Jocul nu vorbeste 


despre hormoni ci despre 
violent fara limite, despre 
sdnge in real-time si despre 
arme pe cat se poate de reale. 

Puncul forte: realismul 

Soldier of Fortune este 
produs de Raven Software si 
distribuit de Activision. Jocul 
se vrea cel mai violent 1st per¬ 
son shooter din acest an. 
Capturile pe care le putefi 
admira in acest articol vorbesc 
de la sine. Ramane de vazut 
daca nu vor exista probleme 
cu forurile ce militeza impo- 
triva violentei din jocuri. Cu 
toate acestea, eu personal, sunt 
convins ca nu vor fi probleme 
de acest gen in SUA sau in 
Romania, poate prin Anglia sau 
Germania, asa deci vom bene- 
ficia de o baie de sange cam 


ca in filmele de mana a doua 
cu vampiri. 

Avand ca punct de plecare 
engine-ul de Quake II, Soldier 
of Fortune plaseaza gamerul in 
rolul unui mercenar internatio¬ 
nal, care calatoreste pe tot glo- 
bul intr-o misiune menita sa 
elimine organizatiile teroriste 
intemationale. Jocul are cam 
25-30 de nivele care-1 vor purta 
pe gamer prin America de 
Nord, de Sud, prin Japonia, 
prin Rusia, Africa si parti din 
Europa. Pentru poveste, cei de 
la Raven Soft, s-au docu- 
mentat serios §i au stat la o 
cafeluta chiar cu un fost 
membru din echipele Delta 
Force, un mercenar. Aceasta 
poveste va permite integrarea 
in joc a unei muzici si a unor 
filme ce vor imbunataji in mod 
esential la atmosfera. Gamerul 


va putea interactiona cu ina¬ 
mici sau cu mercenari priete- 
nosi care il vor ajuta pe ici pe 
colo in misiunea sa. 

Engine-ul modificat din 
QII permite un nou sistem de 
modelare a personajelor numit 
GHOUL, acest sistem nu este 
unul iesit din comun, adica 
personajele nu vor fi cine stie 
ce frumuseti ale naturii, dar 
permite 26 de zone de atac. In 
concluzie, corpul unui personaj 
este imparfit in 26 de zone, iar 
efectul armelor este diferentiat 
pe aceste zone, astfel daca 
tragi intr-un loc mai sensibil, 
personajul respectiv se va 
cocosa de durere $i va urla 
dupa mamica. Un alt avantaj 
este ca gamerul va putea sa 
tinteasca arma unui alt jucator 
si sa i-o zboare din mana sau 
sa traga, daca se pricepe, in 































Level 




grenadele de la brau. 

Unul dintre neajunsurile 
mai tuturor titlurilor de acest 
gen sunt clonele, personajele 
dintr-o categorie sunt identice 
- ca in Half-Life unde to^i 
oamenii de stiinta arata la fel. 
Soldier of Fortune incearca sa 
rezolve aceasta problems, en- 
gine-ul lor suporta peste 100 
de skin-uri diferentiate dupS 
modelele folosite. Pe langS 
skin-urile folosite pentru a ilus- 
tra ranile, vor fi variatii ple- 
cand de la un skin, ceea ce 
permite reprezentarea unei 
multimi de oameni care arata 
diferit 

Mediul inconjurator va fi 
si el facut cu mare grija, per- 
mi^and un grad de interacti- 
vitate ridicat, mai pe placul 
nostru: puteti distruge o grS- 
mada de lucruri. O alta schim- 
bare la engineul de Quake II 
o prezinta realizarea spatiilor 
deschise - ca in Unreal - care 


vor fi pe cat se poate de 
realiste. Acelasi lucru se poate 
afirma si despre arme. Vor fi in 
numar de 12 si in general sunt 
cunoscute, foarte putine fiind 
produse ale imaginatiei. 

Multiplayer-ul va include 
mult indragitul deathmatch 
mode precum si niste inovatii 
cum ar fi Assassin - toti gameri 
vaneazS un jucator anume si 
Arsenal - folose^ti toate 
armele pentru a face cat mai 
multe puncte. Cei de la Raven 
vor sa includa si multiplayer 
de echipe pentru Capture the 
Flag, dar nu se stie sigur daca 
se va finaliza acest lucru la 
timp. 

Gata... 

Nu se $tie daca vor fi 
reactii dure in ceea ce prive$te 
nivelul ridicat de violenta din 
joc din partea cenzorilor, dar 
sunt convins ca cei de la Raven 




vor gasi o modalitate de a felul de patch-uri care sa 
scoate titlul necenzurat pe rezolve problema... Have fun! 
piata, daca nu vor aparea tot Sc*+i+ 


DATE Tl 

EHNICE 

Gen: 

1 st person 

Producator: 

Raven Software 

Distribuitor: 

Activision 

Data lansarii: 
nespecificata 

Procesor: 

Pentium 200, 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

PlatformS: WIN 95/98 

Network: Da 

Joystick: Da 
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PREVIEW 


JttopOOti 4 


De$i adancurile marii sunt caracterizate 
de o lini$te de mormant, acolo jos se 
pregate§te o lupta pe viata $i pe moarte 



A 

I n curand vei avea ocazia de a 
participa la preparativele 
.de lupte si, mai ales, la marea 
batalie. DacS nu ne place la 
adancime, vom putea opta 
pentru un vas de supra-fata. 
Oricum am lua-o, vom 
participa la un conflict militar 
naval in care vor fi folosite cele 
mai noi tehnici si instrumente 
de lupta. Aceasta ocazie ne-o 
oferS cei de la Ultimation, prin 
noul lor combat simulator Har¬ 
poon 4. Facand parte dintr-o 
serie destul de cunoscuta, 
Harpoon 4 realizeazS un salt 
destul de important fata de 
predecesorii sai. Poate de 
aceea, producatorii au ales sa- 
1 numeasca asa, chiar daca un 
joc Harpoon 3 nu a existat. 
Prin trecerea direct la numa- 
rul 4 se evidentiaza diferentele 
mari intre acest ultim titlu al 
seriei si predecesorul sau. 

Unul dintre cele mai im- 
portante elemente cu care vine 
aceasta ultima productie a 
celor de la Ultimation este 
noul engine 3D, prin care tot 
aspectul jocului se schimba. 
Prin fata ochilor ni se vor pe- 
rinda si se vor lupta o multime 
de nave si aparate de lupta 
conturate cat mai aproape de 
realitate. 

Arsenalul militar 

Si daca tot am vorbit despre 
aceste nave, nu putem sa nu 
amintim numarul exact de 
unitati militare prezente in 
Harpoon 4. Acesta este de 692 


de astfel de unitati, din dotarea 
a 14 armate din lume, probabil 
cele mai modeme. 0 adevarata 
enciclopedie militare modema, 
nu-i asa? Si daca asta nu este 
suficient pentru voi, savamai 
spun ca imaginile prin care ne 
vor fi prezentate datele fiecarei 
misiuni vor fi imagini reale, 
luate prin satelit. 

Misiunile jocului sunt inspi- 
rate din conflictele militare reale, 
dintre anii 1980-2000. De ase- 
menea au fost introduse si ca- 
teva misiuni construite pe eveni- 
mente care nu s-au intamplat 
niciodata, dar nevoia de actiune 
a condus la crearea lor. 

De-a lungul campaniilor 
din jocul celor de la Ultima¬ 
tion vei fi pus la comanda a 
patru grupuri militare: un grup 
de actiune la suprafata aka- 
tuit din vase de lupta, un grup 
de transportoare care vor avea 
la bordul lor trupe de uscat, o 
forta submarina, akatuita 
bineinteles din submarine de 
toate tipurile si un grup de tran¬ 
sportoare amfibii ale armatei. 
Toate aceste grupuri, execu- 
tand ordinele tale precise, vor 
avea de indeplinit o multime 
de objective, care de care mai 
variate, situate in diverse teri- 
torii ale globului. Cel mai des 
intalnite vor fi misiunile din 
zona asa-zisului pact de la Var- 
sovia. Mai pe scurt, intriga este 
destul de captivantS, piesele 
pe care le avem la dispozitie 
sunt demne de marile armate 
ale omenirii. Asadar, la luptS, 
ca nu avem timp de pierdut! 
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Elemental nou pe care cei 
de la Ultimation il aduc, este 
reprezentat de disparitia defi¬ 
nitive, in cazul distrugerii, a 
unui vas sau a unui submarin. 
Dace acesta a fost distrus, nu 
va mai apSrea pe toatS durata 
jocului, in timp ce in cazul ava- 
rierii, isi va relua locul in flote 
dupe un anumit numer de 
misiuni, in care se presupune 
ce a fost reparat. 

We need fire support 

Pe parcursul jocului vei 
avea diverse surprize, care vor 
face cat mai captivante actiu- 
nea. De exemplu, vei avea mi- 
siunea de a debarca pe un 
term anume, trupe de uscat. 
In momentul in care vei peresi 
zona respective si vei ataca un 
alt obiectiv, trupele tale vor 
solicita sprijin militar. Vei fi 
nevoit se te intorci si se „le 
asiguri spatele” pane la ocu- 
parea unei pozitii mai sigure. 

Si cum tehnica militare de 
astezi a fecut adeverate mi- 
nuni, si un conducetor de flote 
adeverat trebuie se fie bine 
informat, ai la dispozitie cateva 
monitoare cu ajutorul cerora 
poti afla tot ceea ce se poate 
afla. Informatiile utile pot varia 
de la cat de groase este calota 
de gheatS sau cat de desi sunt 
norii, pane la date venite prin 
satelit. in total ai la dispozitie 
peste 20 de astfel de monitoare. 

Desi interfata din Harpoon 
4 are forma unei herti bidimen- 
sionale, cei de la Ultimation 
plenuiesc introducerea unei 
ferestre cu o vedere pano- 
ramice 3D asupra campului de 
lupte, pentru a face cat mai 
plecute betelia. Asta in cazul 
in care vei iesi invingetor 


pentru ce, in momentul in care 
lucrurile nu stau prea bine 
pentru tine, nu cred ce te vei 
putea bucura de aceaste 
priveli$te. 

De incheiere 

Privit din punctul de ve¬ 
dere al graficii, jocul celor de 
la Ultimation nu streluceste, 
dar nici nu cred ce se inten- 
tiona acest lucru. Ce doar in 
momentul in care privesti 
monitoarele pe un vas militar, 
in toiul luptei, nu admiri 
aspectul grafic, ci te concen- 
trezi asupra evenimentelor, 
nu? Oricum o se avem parte 
de o multime de explozii $i de 
alte asemenea efecte care vor 
colora putin peisajul beteliei. 

Cat despre sunete, mai bine 
vorbim cand punem manuta 
pe o versiune complete a jo¬ 
cului, ce nu prea sunt multe 
de spus actualmente. Huruit 
de motoare, zgomot de explozii 
si de arme, o gelegie de ne- 
descris, preserate cu momente 
de finite in care se vor face 
pregetirile. 

Ar mai fi de spus ce produ- 
cetorii au dotat jocul cu un 
editor de misiuni, pentru cei 
care se plictisesc de peisajul 





merilor nordice. Suportal pentru 
multiplayer va completa gami- 
tura care va insoti jocul. Tot 
ce ve pot spune este ce putine 


rebdare nu strice si, poate, va 
merita. 

V*. Pc&u* 


DATE TEHNICE 

Gen: 

Procesor: 

Combat Simulator 

Pentium 200, 32 MB 

Producetor: 

Direct 3D: Da 

Ultimation 

MMX: Da 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

SSI 

Platforms: WIN 95/98 

Data lansSrii: 

Network: Da 

decembrie 1999 

Joystick: Da 
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Herr General... Fiihrer-ul dore$te sa 
te vada... Are ni$te planuri mari... 


A h! Nostalgia... Cu multi 
ani in urma ma uitam 
la televizor, la o emi- 
siune despre calculatoare, pe 
care domnul Mironov a avut 
inspiratia sa o prezinte. Era, 
daca imi aduc aminte bine, 
prima emisiune de televiziune 
de acest gen. Printre altele 
prezentau si jocuri, iar intr-o 
duminica, atractia emisiuni a 
fost... Panzer General. Fiind 
un strateg inrait, care imi 
pierdeam zile si nopti cu Civili¬ 
zation si Master of Orion, am 
ramas masca $i nu-mi mai 
dezlipeam ochii de pe ecranul 
televizorului. Nefericirea a 
facut ca eu sa intru in posesia 
acestui titlu mult mai tarziu, 
cand deja nu mai era tocmai o 
noutate. Aceasta insa nu mi-a 
stirbit cu absolut nimic place- 
rea de a-1 juca, nici mie si nici 
prietenilor mei. Unul dintre ei 
a fost atat de prins de acesta 
incat devenise o biblioteca 
ambulanta de ..Panzer Gene¬ 
ral”. Cunostea toate trupele pe 
de rost cu denumire si caracte- 
ristici. Dar timpul a trecut §i, 


odata cu el, am vazut tree and 
ca fulgerul prin hardul per¬ 
sonal Panzer General 2. Ce m-a 
impresionat cel mai mult a fost 
aparitia liderilor si „overun 
atack”-urile desfasurate de 
tancuri. Timpul se scurge 
ireversibil si praful a inceput 
sa se asteama peste cutia cu 
Pnazer General 2. Strategic 
Simulation Inc. insa nu ne-a 
uitat, si, in aceasta toamna 
vom primi „cadou” Panzer 
General 3D:Assault. 

Haaaaaalt! Wer is dort? 

Toate „continuarile” au 
tendinta de a aseza acelasi joc 
intr-o grafica mai buna sau 
eventual sa treaca la 3D, plus 
cateva mici modificari pe ici pe 
colo. Strategic Simultion Inc. 
s-au ferit cat au putut de a 
cadea in acelasi pacat. Deci si 
prin urmare, vom avea un 
Panzer General nu numai 3D, 
dar si cu un stil de joc complet 
diferit. Ramane fidel turn- 
based-ului si hexagoanelor atat 
de familiare, dar nu se mai 


pune atat de mult accentul pe 
echipamentul militar cat pe 
oameni, mai precis pe lideri. 
Nu vi se pare normal? Poti sa 
ai tu echipamentul cel mai 
tare, daca nu-1 dai cui trebuie 
o sa te trezesti ca mai mult te 
incurca decat sa te ajute. 

Cei care au mai jucat Pan¬ 
zer General stiu cum functio- 
nau „mutarile” de pe harta. 
Luai trupa, o mutai, eventual 
mai avea dreptul si la un atac, 
dupa care acea unitatea astepta 
linistita tum-ul urmator. Lu- 
crurile s-au schimbat radical 
in Panzer General 3D: Assault. 
Trupele au acum un ofiter care 


le comanda. Acestia sunt §i ei 
oameni, unii sunt mai buni, altii 
mai slabi, unii se adapteaza mai 
rapid la condi£ile de front, altii 
nu. Cu cat un ofiter este mai 
bun cu atat mai multe ordine 
poate da in timpul unui turn. 
Ia ganditi-va ce o sa faca un 
Panzer cu un ofiter foarte bun. 
Poate ataca chiar de cinci-sase 
ori in timpul unui turn. Se 
reaprovizioneaza in acelasi 
turn si apoi iar ataca. Adevarat 
dezastru in liniile inamice, ce 
mai! 0 sa zicefi poate: „Ah! Da, 
asa e foarte usor! E o plimbare 
prin cartier!”. Ei bine, va 
inselati. $i asta nu numai 
fiindca si adversarul poate face 
acelasi lucru, ci fiindca stra- 
tegiile se schimba complet. Te 
poti trezi cu vreo trei divizii de 
tancuri in spatele liniilor fera 
sa realizezi cum au reusit sa 
treaca linia frontului. Munitia 
are si ea un rol vital §i trebuie 
sa fii cu ochii pe ea tot timpul. 
Din fericire Strategic Simula¬ 
tions Inc. ne-au usurat un pic 
sarcina. Atunci cand o unitate 
mai are putina muni^ie ifi van- 
tura rapid prin fata ochilor un 
steag galben, iar daca s-a dus 
si druma aia de cartuse, atunci 
vor flutura cu disperare un 
steag rosu. 
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IYlarunti$uri 

Eh! Nu puteau lipsi nici 
aceste mici modificari (nesem- 
nificative) despre care vor- 
beam si care au ca scop doar 
incantarea retinei gamerului. 
Deja, de mult-trambitata tre- 
cere la grafic 3D, am mentionat, 
asa fugitiv in debutul arti- 
colului. S-a mai lucrat un pic 
la naturale^ea miscSrilor pe 
care le execute trupele. Ca o 
micS observatie, senilele tan- 
curilor au inceput sa scoata 
praful din drumuri. Infanteria 
cand se deplaseaza se imbarca 
in camioane si debarca auto¬ 
mat la destinatie fara sa mai 
astepte tumul urmator. Artile- 
ria in schimb continua sS-fi 
manSnce un ..action” pentru 
debarcare. Toate trupele au 
primit acum si cateva actiuni 
specifice unitetii de care apar- 
fin. Artileria poate executa 
..aiming atack”, recon-urile se 
pot camufla, bombardierele 
dezlantuie un „dive bombing”, 
fighterele pot executa un zbor 
in nori care pot influenza serios 
desfasurarea bataliei. Ar mai 
fi de adaugat aici, la nterun- 
tisuri, faptul ca poti roti harta 
si nu lipseste nici zoom-ul. Iar 


headquarter-ul, locul ala de 
unde cumparam trupe noi, a 
primit o fata mai militeroasa. 
Arata acum ca o cazarnte cu 
un super-cort in care intelnesti 
toate unitatile disponibile, inca 
un cort in fata caruia stau fru- 


mos aliniati, in costumele de 
parada, ofi^erii $i cortul-co- 
mandant de unde ai acces la 
opfiunile jocului. 

Toate lucrusoarele acestea 
cu care v-am plicdst acum, veti 
avea ocazia sa le vedeti cu 
proprii ochi destul de curand. 
Startegic Simulations Inc. 
planuieste lansarea titlului in 
septembrie. Ca un veteran 
adevarat, care are la activ atet 
Panzer General cat si Panzer 


General 2, astept nerabdator 
sa inceapa campania celui de-al 
Ill-lea Reich. S nu numai fiindca, 
din cate au lasat SSI sa se 
inteleaga, vom avea patru cam- 
panii diferite; cate una pentru 
fiecare mare putere angrenate 
in acest conflict: Germania, 
Franta, Anglia si Statele Unite. 

Achtung! Achtung! Der 
Panzer ist wieder da! 

uCt 
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primul pas intr-un gen cu totul 
nou. Este vorba de strategii si 
bineinteles de Star Wars: Re¬ 
bellion. Anul acesta, mai pre¬ 
cis in toamna aceasta, al doilea 
mare pas in acest domeniu va 
fi facut odata cu lansarea unui 
nou RTS, Star Wars.Force 
Commander. Dupa ce am 
vazut Star Wars Episode l:The 
Phantom Manace, alat in cine- 
matografe cat si pe compu- 
terele proprii, sunt curios care 
va fi impactul produs de Force 
Commander, in conditiile in 


N u cred sa existe 
cineva care sa nu fi 
jucat macar o data in 
viata un joc Star Wars. Si asta 
nu |>entru ca sunt foarte multe, 
toate opera aceleiasi companii, 
Lucas Arts, ci fiindca aveau 
acel ceva ce ne tinea liptti de 
tastaturi, soared, monitoare, 
fara sa mai avem nevoie de 
nimic altceva. Toate jocurile 
acestui univers au fost fie 
shootere, fie simulaloare 
spatiale, fie adventure. Anul 
trecut Lucas Arts a facut 


i m 


care RTS-ul este cel mai apre- 
ciat gen de jocuri la ora actuala 
si mai ales datorita nenuma- 
ratelor titluri aparute deja anul 
acesta. 


cant. In Star Wars: Force Com¬ 
mander acest conflict este 
privit din doua perspective: cel 
al unui lider rebel si cel al unui 
comandant imperial. Pe 
oricare dintre acestia ii vei 
alege, vei participa la mai 
multe batalii importante, ce au 
avut loc in diferite colturi ale 
galaxiei. Fiecare dintre aceste 
batalii are in general cam trei 
misiuni de indeplinit. Toate 
aceste campanii acopera in 
mare inlreaga trilogie Star 
Wars, de la distrugerea Alde- 
raan-ului (Star Wars: A New 
Hope),pan£ la eroic, rezistenta 
rebels de pe Hoth (The Em¬ 
pire Strikes Back). 

Ca la orice RTS va veti 
intreba probabil, ce tipuri arme 
sau cladiri vom avea? Raspun- 
sul nu este foarte complicat, 
avand in vedere ca s-a lucrat 
dupa licenta Star Wars. Vom 
inlalni toate tipurile de vehi- 
cule Star Wars cu care am 
facut cunostinta deja. X- 
Winguri, A-Winguri, Tie- 
Bombere, Snow Speedcre, 
AT-AT Walkere vor fi prezente 
toate, dar acestea nu acojx'ra 
tolalul de 100 pe are ni 1-a 
promis Lucas Arts. SS nu 
uitam si de obisnuita „carne 
de tun” sau trupele de infan- 
terie, soldatii rebeli de o parte 
si stormtrooperi de cealalta. 0 
sa avem si tipuri de arme noi, 
cine stie, jjoate vom avea chiar 
si Jedi. 


Razboiul dezlantuit intre 
cele doua parti, Rebeli si 
Imperiu, se manifesta in di¬ 
verse forme jx* mai toate pla- 
netele amintite in trilogia Star 
Wars: Hoth, Yavin si chiar in 
inima Imperiului pe Corus- 
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mai aduceti aminte, X-Wing 
Alliance nu puteai sa-1 pomesti 
daca nu aveai tin joystick. 

Avand in vedere grafica 
care ini-a izbit retina si atcntia 
acordata celui mai mic detaliu, 
nu consider deloc exagerata 
pretentia celor de la Lucas 
Arts de a poseda un accelera¬ 
tor 3D. Ceea ce nu stiu ei este 
ca dai leafa parintilor pe vreo 
trei luni penlru a achiitiona 
until. Deh! Dar romanul este 
rabdator si muncitor si intr-o 
buna zi va avea si el ca tot 
occidenlalul cele mai tari 
aparate si accesorii. 

Dupa cum spuneam in 
debutul acestui articol, nu stiu 
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cat de bine va fi primit acest 
joc, mai ales aid la noi, pe 
plaiurile mioritice. Oare ce 
inovatii se mai pot aduce in 
acest domeniu? Numai timpul 
ne va putea raspunde. in 
favoarea lui Force Com¬ 
mander ar fi licenta Star Wars 
si grafica exceptional^. Sau 
poate multiplayerul, care 
oricum este destul de limitat 
datorita numarului mic de 
combatanti, doar doi de fapt. 
Raspunsurile la toate aceste 
semne de intrebare le voi afia 
in toamna si garanla vi le voi 
impartasi. 

(Zlauctc 
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Toate aceste umtati vor fi 
folosite in diverse misiuni tacti- 
ce, care vor consta fie in clasi- 
cul „construieste-ti baza repe- 


aliate sa se |M>ata retrage (asa 


i tic a-rurcc ne vvitii 
You! 

V-am castigat atentia? Hai 
at unci sa va mai retez un pic 
din entuziasm. Daca vreti sa 
jucati Star Wars: Force Com¬ 
mander slati cu ochii pe cursul 
valutar si rugati-va sa scada 
dolarul ca sa puteti achizitiona 
si voi din alocatia proprie un 
Voodoo. Lucas Ails a atentio- 
nat deja intreg mapamondul 
ca acest titlu are o grafica su- 
pcr-extra-senzationala si fara 
acest accesoriu marunt, nu 
veti putea face altceva decal 


savisalilaStarW; 
sa mai impuscati 
trooperi in Dark I 
si m3 intreb: o 
Lucas Arts act 
companii de ne tc 
tot felul de acces 


till 
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Acolo unde raul este foarte greu de fnvins, acolo unde 
nimeni nu poate Tnfrange fortele criminale, doar ei 
reu§esc sa restabileasca Iini$tea: fortele de elita SWAT. 


S untem in Los Angeles 
in anul 2005. Fortele 
criminale sunt acum 
mai puternice ca niciodata. 
Loviturile care vin din partea 
acestor forte sunt tot mai dese. 
Sunt vizate locuri publice in 
care numarul potentialelor 
victime este mare. Situatiile cu 
care echipa SWAT se confrunta 
sunt extrem de variate: captu- 
rarea de suspecti periculosi si 
inarmati, eliberarea de osta- 
teci, protectia anumitor perso- 
nalitati. in fiecare dintre 
aceste misiuni, viata membri- 
lor echipei este permanent 
pusa in pericol. Dar acest lucru 
este mai putin important. Ceea 
ce conteaza este indeplinirea 
scopului misiunii. 

Pe baza activitatii fortelor 


speciale ale armatei, au fost 
create o gramada de jocuri care 
au avut in oarecare masura 
priza la public. Cele mai 
importante titluri din acesta 
categorie ar fi: Delta Force, 
Spec Ops, Rainbow Six si, mai 
nou, Hidden&Dangerous. Daca 
aceste productii nu mai sunt 
pe gustul gamerilor, in curand 
vom avea ocazia sa punem 
mana pe noi titluri cum ar fi 
Delta Force 2. 

Nici cei de la Sierra Stu¬ 
dios nu stau cu mana in san, 
ci lucreaza intens la o produc¬ 
ts care promite sa ajunga pe 
undeva prin varful topului 
acestui gen. Este vorba despre 
SWAT3: Close-Quarters Battle. 
in cele ce urmeaza, vom in- 
cerca sa trecem in revista 


caracteristicile de baza ale acestui 
titlu, in masura in care infor- 
matiile dezvaluite de produ- 
catori ne permit acest lucru. 

Gata de interventie 

SWAT 3: Close-Quarters 
Battle este alcatuit din 20 de 
misiuni care se vor desfasura 
in Los Angeles, in viitor, in 
anul 2005. Aceste misiuni se 
vor desfasura in locuri, care de 
care mai variate, dar care 
exista si in realitate. Vom avea 
ocazia sa patrundem in ce- 
lebrul Convention Center, in 
diverse parcuri de distractie, 
locuri publice, intr-un hotel, 
intr-o banca, intr-un post de 
televiziune si chiar in reteaua 
de canalizare a orasului. 


Aceste locuri sunt create pe 
baza fotografiilor pe care pro- 
ducatorii le-au facut, astfel ca 
sunt extrem de bine reproduse. 

Vei intra in pielea coman- 
dantului unui grup de cinci per- 
soane care vor avea de inde- 
plinit toate aceste sarcini. De- 
ciziile tale vor influenza nu 
numai succesul misiunilor, de 
ele depinde si viata subalter- 
nilor tai. Se pune un accent 
destul de important pe elemen- 
tul de strategic, mai ales ca mo- 
dul in care este abordat obiec- 
tivul este ales de catre tine. 

Elementul cu care cei de 
la Sierra Studios se mandresc 
cel mai tare este reprezentat 
de catre AI. Vor exista mai 
multe tipuri de AI, in functie 
de care vei intalni diverse 
personaje, de la fundamen¬ 
talist! fanatici sau teroristi in- 
temationali, pana la cetateni 
certatf cu legea, care ifi vor 
incurca socotelile. Dar toate 
piedicile vor fi trecute printr-o 
abordare cat mai lucida a si- 
tuatiei. Si un bun conducator 
de echipa, ca tine, va fi capabil 
de o astfel de abordare. 

Chiar si victimele vor ras- 
punde in mod diferit la actiu- 
nile echipei pe care o conduci. 
Toate aceste manifestari dife- 
rite, pe care personajele le vor 
avea in fata actiunilor tale, vor 
face din SWAT 3: Close-Quar¬ 
ters Battle un titlu in care 
plictiseala va interveni foarte 
greu. Nu va exista doar o sin- 
gura cale de rezolvare a unei 
situatii. Totul va depinde de 
abordarea tactica pe care o vei 
alege. 

Actiune pe bune 

La realizarea productiei 
lor, cei de la Sierra Studios 
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au lucrat intr-o stransa legS- 
turS cu Los Angeles Police De¬ 
partment. Au apSrut astfel 
anumite elemente care ampli¬ 
fies atmosfera specifics opera- 
tiunilor speciale ale fortelor de 
politie. Spre exemplu, diferite 
obiecte au primit coeficienti de 
durabilitate. Astfel, gloantele 
care pomesc dintr-o arms pot 
penetra geamurile, obiectele 
de mobilier, sau peretii mai 
subtiri, insS dacS peretele care 
se aflS in calea proiectilului 
este mai gros sau dacS se trage 
de la o distantS mai mare, 
glontul va ricosa. Si cum jocul 
se vrea cSt mai apropiat de 
realitate, colaborarea a mers 
mai departe. A fost cooptat 
Ken Thatcher, un fost mem- 
bru al fortelor SWAT, cu peste 
30 de ani de experientS, care 
prin sfaturile sale a ajutat echipa 
de producStori. 

De obicei opera^iunile la 
care fortele SWAT participS 
presupun o limitare a folosirii 
armelor de foe. Uneori scopul 
misiunii trebuie indeplinit fSrS 
a trage un foe de arms. Dar, 
ce este un shooter in care nu 
ai voie sS folosesti armele de 
foe? Pentru cei dornici de ceva 
actiune palpitantS, au fost 
introduse misiuni in care 


inamicii vor trebui eliminati. 

Desi se aseamSnS destul 
de mult cu Rainbow Six exists 
totusi o diferentS majors, care 
modifies tot aspectul jocului. 
DacS in productia mai sus 
amintitS stiai dinainte ce te 
asteaptS in momentul in care 
intrai in clSdirea in care va 
avea loc misiunea, in SWAT3: 
Close-Quarters Battle vei fi 
nevoit sS iei decizii in grabs, 
deoarece socoteala de acasS 
nu se potriveste cu cea din 
targ. Chiar dacS vei avea pla- 
nurile clSdirii in care intrii, nu 
vei cunoaste pozitiile adversa- 
rilor si va exista posibilitatea 
de a nimeri in mijlocul unui 
grup de teroristi inarmati pans 
in dinti. Dar vei fi ajutat de 
cStre echipe speciale care iti 
vor comunica informatii folo- 
sitoare, de genul: „MiscSri 
suspecte la etajul al treilea”. 

Aproape de final 

PrivitS in ansamblu, pro¬ 
ductia celor de la Sierra Stu¬ 
dios aratS destul de bine. 
Aspectul grafic se prezintS 
bine, efectele armelor sunt 
bine realizate, urmele proiecti- 
lelor vor rSmane pe peretii 
camerelor, fumul va invada 




incSperile, astfel cS te vei simti 
ca in mijlocul ac^iunii. Mi§- 
cSrile personajelor au fost 
realizate folosind un model 
uman, un fost membru al 
fortelor SWAT. Sunetele vor fi 
pe mSsurS, explozii, detu- 


nSturi, tipete de groazS. 

DacS SWAT3: Close-Quar¬ 
ters Battle va fi sau nu prevSzut 
cu suport pentru multiplayer, 
nu se stie incS. Oricum jocul 
promite mult 
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Combat 

tfeyond 


pinion: 

Of.>eUot<() 


Hai sa facem un pac-pac scurt, acum vreo 50 $i ceva de 
ani, pe vremea razboiului, $i sa aplicam $i putintica 
strategic, sa mai color am peisajul 




N e ofera aceasta ocazie 
noul joc al celor de la 
Big Time Software, 
pe care acestia il catalogheaza 
drept un, si aid va rog mare 
atentie, „turn-based simulta¬ 
neous-execution 3D simulation 
of WWH”. Cred ca va este 
destul de neclar in ce cate- 



gorie poate fi inclus Combat 
Mission: Beyond Overlord. 
Ceea ce va pot spune cu sigu- 
ranta, este ca jocul arata destul 
de original si ca este bogat in 
elemente pe care nu prea le¬ 
arn mai intalnit pan a acum. „Sa 
ne gandim la lumea din jural 
nostra”, ne propun cei de la 
Big Time Software. „Totul are 
trei dimensiuni. De aceea am 
incercat sa cream un joc in 
care totul, chiar si cel mai mic 
detaliu, sa fie 3D”. Se pare ca 
producatorii au reusit acest 



lucra, $i, din punctul de vedere 
al aspectului grafic, putine i se pot 
imputa productiei respective. 

La razbel 

Actiunea jocului se va 
desfasura intre anii 1944-1945. 
Teritoriile acoperite sunt des¬ 
tul de vaste. Vei avea ocazia sa 
participi la debarcarea din 
Normandia sau la invadarea 
Germaniei. De asemenea poti 
lupta fie de partea aliatilor, fie 
de partea Axei. Scopurile mi- 
siunilor tale vor fi extrem de 
diverse. De la batalii in camp 
deschis la cucerirea de sate, 
de la mar^aluiala prin codrii 
verzi pana la lupte pe strazile 
unor ora$e, le vei face pe toate 
in momentul in care vei juca 
titlul celor de la Big Time Soft¬ 
ware. Scenarile si campaniile 
din Combat Mission: Beyond 
Overlord sunt inspirate din 
evenimentele istorice reale, 
astfel ca jocul are si un oare- 
care caracter educativ. 

Unitatile pe care le vei co- 
manda de-a lungul jocului pot 
varia ca marime. Poti prelua 
comanda unui singur vehicul 
sau po{i comanda un intreg 
batalion. Alegerea va fi doar a 
ta si, uneori, va fi destul de 
importanta. Sa presupunem ca 
ne aflam intr-un loc mai stramt, 
nu in camp deschis. Cu sigu- 
ran^a ca va fi mai usoara folosi- 
rea unor grapuri mai mici de sol- 
dati, evitandu-se astfel dezordinea. 



Si, daca tot am vorbit 
despre aceste unitati, sa pre- 
cizam ca ele sunt realizate ex¬ 
trem de detaliat, incercandu-se 
o cat mai mare apropiere de 
realitate. Chiar si vehiculele 
sunt realizate dupa o atenta 
studiere a modelelor reale, din 
acest punct de vedere, cei de 
la Big Time Software meri- 
tand toata lauda. 

Ceva nou 

Da, ceva cu totul nou la 
modalitatea de joc. Aceasta 
este impartita pe ture, fiecare 
dintre acestea avand o durata 
de exact un minut. Cum se 
desfa$oara toata tarasenia? 
Destul de simplu. Vei da ordine 
intr-o maniera pur turn-based, 
dupa care, timp de un minut, 
acestea vor fi executate real¬ 
time. Cand acest minut ajunge 
la sfarsit, o alta periada de 
ordine incepe, si tot asa. Pare 
interesant, nu? 

Un scenariu standard 
dureaza 40 de astfel de ture, 
sau 40 de minute de real-time. 
Exista de asemenea $i cam- 
panii, dar nu ca cele cu care 
ne-au invatat alte jocuri ale 
genului. Te vei afla la comanda 
unui grup care are de inde- 
plinit un singur obiectiv. Dar 
acest obiectiv este destul de 
greu de realizat, astfel ca vei fi 
nevoit sa lupti chiar mai multe 
zile pentra atingerea lui. Lupta 
se va desfasura pe reprize de 
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cate 20-30 de ture, dupa fiecare 
astfel de repriza urmand cate 
o perioada de recuperare si 
odihna. Lupta se va extinde 
astfel si pe perioada noptii sau 
in orele timpurii ale diminetii. 
Totul va depinde de abilitatile 
tale. 

Pe parcursul bataliei vei fi 
ajutat de anumite aparate, 
despre care nu se stie sigur 
daca existau si in perioada 
celui de-al Doilea Razboi 
Mondial. Spre exemplu vei 
avea un dispozitiv cu ajutorul 
caruia vei identifica adversarii 
fara sa-i vezi, cu ajutorul sune- 
telor. Pot interveni si surprize, 
cum ar fi identificarea gresita 
a acestor tinte. Ce sa-i faci, asa 
este in vreme de razboi. De¬ 
pinde si de unitatea care face 
identificarea. Dar ceea ce este 
cu adevarat important este ca 
oricare unitate poate identifica 
inamicii §i chiar sa raporteze 
activitatea dusmanului. 


cheia atat de usor. Trebuie sa 
spunem cateva cuvinte, in 
primul rand despre grafica. 
Aceasta este destul de buna. 
Doar este 3D si imita realitatea 
in ceea ce priveste unitatile, 
vehiculele si peisajele in care 
se desfasoara actiunea din 


rula decent jocul avem nevoie 
de o configuratie destul de 
performanta si bineinteles de 
o placuta 3D care sa ne ajute 
putin, cat poate si ea saracuta. 

Despre sunete se poate 
spune doar ca recreeaza 
atmosfera de pe front, prin 


si campaniile acestuia. Mai 
sunt unii care nu vor fi multu- 
miti de faptul ca unele aspecte 
ale celui deal Doilea Razboi 
Mondial au fost uitate. Nu mai 
plangeti, mai copii! 0 sa aveti 
ocazia sa crea{i scene de lupta 
dupa propriul gust. 

Exista si un oarecare 
multiplayer despre care nu se 
cunosc inca prea multe as¬ 
pecte. Vom astepta versiunea 
finala a lui Combat Mission: 
Beyond Overlord si ne vom mai 
intalni sa mai discutam atunci. 
Deocamdata trebuie sa astep- 
tam cuminti si rabdatori, sa-i 
lasam pe cei de la Big Time 
Software sa-si faca treaba cum 
trebuie, ca doar e in folosul 
nostru pana la urma. $i ga- 
merii adevara^i, ca noi, nu se 
plictisesc niciodata. Gasim noi 
ceva cu care sa ne ocupam 
timpul pana la toamna. 



$i-am incalecat 
pe-o $a... 

... Si am ajuns spre finalul 
articolului. Dar nu putem in- 


Combat Mission: Beyond Over- 
lord. Au mai fost introduse si 
efecte ca exploziile sau fumul, 
precum si fenomene meteore 
logice ca ceata, noaptea si 
altele. Oricum, pentru a putea 




I 


racnete, bubuituri, huruit de 
senile. Peste toate acestea se 
suprapune din cand in cand 
cate o muzica care amplifka 
senzatia de lupta care te va 
cuprinde in acele momente. 

Jocul celor de la Big Time 
Software a fost prevazut si cu 
un editor de misiuni pentru 
baietii care s-au plictisit de 
ceea ce ofera jocul, sau sunt 
prea putemici pentru misiunile 



DATE T 

EHNICE 

Gen: 

real-time/turn-based strategy 
Producitor: 

Big Time Software 
Distribuitor: 

Battlefront 

Data lans&rii: 
octombrie 1999 

Procesor: 

Pentium 200, 32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

Platformi: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Nu 
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fyetd fatigue 

Undeva in viitor, robotii fac treburile 
oamenilor, $i chiar lupta in razboaie in 
locul lor. Dar ordinele le da tot homo 
sapiens. 


M ulti gameri au vSzut 
Starcraft si multi 
plaseazS acest titlu 
pe primul loc in topul pre- 
ferintelor. InsS, dacS sunteti un 
fan al RTS-urilor §i vre^i sS 
incercati ceva diferit, o va¬ 
riants ar fi reprezentatS de 
noul titlu al celor de la Zono, 
care promite o adevSrata 
schimbare in categorie, si 
anume Metal Fatigue. Ca sS-1 
citSm pe unul dintre pro- 
ducStorii jocului Jason Hough: 
„We’re looking to change the 
way strategy games work”. 
AdicS, intr-o traducere mai 
liberS, ei vor sa schimbe 
aspectul RTS-urilor. Lucru pe 
care, dupa pSrerea mea, din 
cSte am vSzut pan a acum nu 
prea 1-a reu§it. Majoritatea 
elementelor din joc au fost 
preluate de la marile productii 
ale genului. Terenul 3D si 
gestionarea de resurse ne 
amintesc de Total Anihilation, 
unghiul camerei si controlul 
ne due cu gSndul la Myth. 

Cu toate acestea, exists si 
cSteva elemente noi, pentru 
care producStorii de la Zono 
merits toatS lauda. Si unul 
dintre aceste elemente este 
reprezentat de un robot 


construit din componente care 
reprezintS unitatea de bazS a 
armatelor tale. 

Un morman de flare 

Oricare dintre acesti ro- 
boti este o combinatie de pi- 
cioare, trunchi si brate. Fie- 
care dintre acestea pot fi de 
mai multe tipuri, fiecare cu 
calitStile si slSbiciunile lor. 
Picioarele, spre exemplu, pot fi 
pentru alergare, pentru o 
tintire cat mai precisS sau pot 
fi prevSzute cu jump jets, care 
vor permite sSrituri la distante 
mari. Pe langS aceasta, robotul 
nostru poate fi dotat cu diferite 
arme, astfel cS exists o multime 
de posibilitSti de construire a 
unui razboinic mecanizat, care 
de care mai distrugStor. in 
plus, pot fi folosite si bucStile 
care rSman de la adversarii 
dobora^i. Aceste bucati pot fi 
folosite fie direct, fie pot fi mai 
intai atent studiate si apoi fab¬ 
ricate in masS. 

Alt element inovator este 
reprezentat de introducerea 
secventelor animate. Acestea 
diferS in functie de tipul armei 
cu care a fost distrusS victima. 
Un inamic rSpus, nu va 



exploda pur si simplu. Vom 
asista la un mic filmulet care 
va amplifica senzatia de lupta 
care te cuprinde in acele 
momente. incercand sS com¬ 
pare din acest punct de vedere 
Metal Fatigue cu alt joc, Jason 


cele trei medii: la suprafatS, pe 
orbits sau underground. 
Toate aceste locatii sunt legate 
intre ele. Exists vehicule sau 
unitSti speciale capabile sS 
facS legatura intre aceste me¬ 
dii. Desi trupele tale au fost 



Hough crede cS productia lor 
se aseamSnS cu Tekken. 
Adversarul nu cade imediat ci 
asistSm mai intai la o mica 
secventS, un fel de Fatality din 
Mortal Kombat dacS vreti. 
Actiunea din Metal Fatigue se 
desfSsoara intr-unul dintre 


invinse la suprafatS, te vei 
putea dezvolta nestingherit pe 
orbits, pentru ca apoi sS revii 
in forts si sS-ti invingi 
adversarul, ca si cum nimic nu 
s-ar fi intamplat. Cele trei 
dimensiuni vor putea fi 
observate prin intermediul a 
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trei hard. Trecerea de la una 
la alta se va face prin apSsarea 
pe una dintre hard. Imediat 
vom avea in fata planul pe care 
1-am selectat. 

Va fi odata ca 
niciodata 

in ziua de azi se pune din 
ce in ce mai mare pret pe 
povestea care se afla la baza 
jocurilor. Astfel ca fiecare 
productie care se respects, 
este construita pe un scenariu 
captivant. Este si cazul tidului 
nostru. intr-o lume in care se 
pune mare pret pe onoare si 
cinste, izbucneste un conflict 
intre trei fra^i. Fiecare dintre 
acestia isi infiinteaza cate o 
grupare numitS CorpoNadon. 
Intre cele trei CorpoNation-uri 
existente izbucneste un rSzboi 
pentru suprematia asupra 
tehnologiei de lupta extrate- 
restre. Fiecare dintre cele trei 
CorpoNadon-uri va avea uni- 
tS(i arme si capacitSti diferite, 
astfel ca nu va interveni plicti- 
seala in momentul in care se 
va face trecerea de la o tabSrS 
la alta. 

Jocul este prevazut cu trei 
campanii, cate una pentru 
fiecare dintre cei trei frati. Spre 
deosebire de alte productii ale 
genului, in Metal Fatigue, de 
fiecare data cand incepi o 
campanie, vei face cunosdntS 
cu punctul de vedere al per- 
sonajului respectiv. Astfel, 
obiectivele vor fi diferite 
pentru fiecare campanie. 
Punctul comun este repre- 
zentat de cStre resursele care 
trebuie adunate. Cea de baza 
este megajoul-ul, pe care il vom 
obtine prin converdrea ener- 
giei de la panourile solare sau 
din lava vulcanica. 


vacarm de nedescris. Va 
trebui sa dai sonorul mai incet 
sau sa asculti in ca$ti... ori 
vecinii vor crede ca se daramS 
blocul. Asta daca nu stai la 
casS. 




Explozii, bubuieli si 
restul 

Despre grafica dm Metal 
Fatigue nu ar fi prea multe de 
spus. Arata destul de bine, 
jocul ruland rapid si pe sis- 
temele mai putin perform ante, 
iar secventele de animatie pe 
care producStorii de la Zono 
le-au introdus, ne determinS 
sS spunem ca, in ansamblu, 
aspectul grafic este bun, si- 
tuandu-se pe undeva pe la 
mijlocul clasamentului. Au fost 
introduse o sumedenie de 
efecte menite sa amplifice 
senzatia de lupta care te va 
cuprinde in momentul in care 
vei juca Metal Fatigue. 

Sunetele sunt si ele pe 
mSsura. Explozii, zgomot de 
metale contorsionate si de 
motoare... ce mai, va fi un 


Multiplayer-ul este §i el 
prezent. Doar avem parte de 
un RTS. Vei avea posibilitatea 
de a-ti etala calitatile de strateg 
in fata prietenilor, pe care ii vei 


putea invinge daca te-ai antre- 
nat destul in cele trei campanii. 

Ar mai rSmane de spus 
despre AI-ul din joc, la care a 
lucrat unul dintre expertii 
acestui domeniu, Mark Bal¬ 
dwin. Acesta ne asigurS c2 pe 
parcurs vom intalni mai multe 
comportamente din partea AI- 
ului, astfel c5 nu vom putea 
intui miscSrile adversarului. 

Asadar, dacS vreti si 
altceva in afara de Starcraft, 
dac3 sunteti pasionati de RTS- 
uri si doriti sa incercafi si 
experience noi, nu vS rimane 
altceva de facut decat sa 
asteptati pana-n primavara 
anului viitor si sa puneti mana 
pe Metal Fatigue. 
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EHNICE 

Gen: 

RTS 

Product tor: 

Zono 

Distribuitor: 

Psygnosis 

Data lansarii: 
sfar^itul anului 1999 

Procesor: 

Pentium 200,32 MB 

Direct 3D: Da 

MMX: Da 

3DFX: Da 

PlatformS: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Nu 
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The world of Dereth awaits. Will 
you be there to answer the call? 


Clothing 


trezesti intr-o lume plina de 
primejdii, fara armuri sau 
arme, fara experienta §i 
cunostinte. Toate acestea se 
aduna incetul cu incetul, prin 
munca, noroc sau o mana de 


ajutor. insa cel mai important, 
nu esti singur. Exista in 
aceasta lume virtuala $i alti 
sute sau mii de jucatori care 
te pot indruma sau ajuta foarte 
mult. Un aventurier din 
Polonia, o vrajitoare din De¬ 


troit, un luptator din Rusia, un 
magician din Oklahoma, ori- 
care dintre acesti eroi te poate 
ajuta sau poti sa li te alaturi. In 
mod cert, daca veti intra vreo- 
data in aceasta lume si veti 
intalni un warrior pe nume 
Clau Diu, cereti-i ajutorul far’ 
frica. Nu cred ca va va refuza! 

Fiind un test beta, mai 
sunt inca multe lucruri care 
trebuie puse la punct si, de 
cand am intrat in aceasta lume, 
am vazut cu ochii mei cum se 
dezvolta de la o zi la alta. Au 
fost nenumarate teste la care 
am fost solicita£, unul de stres 
in care s-a dorit sa se vada cam 
mesaje poate primi serve- 
rul de la jucatori, a mai fost 
unul de rezistenta in care s-a 
urmarit numarul maxim de ju¬ 
catori suportati de server. Tin 
minte ca dupa acest test, 
numarul maxim de jucatori a 
fost brusc limitat doar la 300, 
abia de curand urcandu-se 
stacheta la 1000. 


Virtual Reality 

Hai sa incepem cu ince- 
putul, respectiv cu acel mo- 


D upa cum probabil ati 
aflat din numarul 
trecut al revistei 
noastre, Microsoft a sustinut 
un important test beta al unui 
nou RPG on-line, produs de 
catre Turbine Entertainment 
si gazduit de catre MSN Zone. 
Este bineinteles vorba despre 
Asheron's Call. Unul dintre CD- 
urile pe care scrie cu litere de 
o schioapaAsheron’s Call: Con¬ 
fidential Beta, zace de cateva 
saptamani bune in CD-ROM- 
ul meu. Si uite asa am avut 
ocazia sa vad un joc crescand 
si evoluand chiar sub ochii mei, 
iar satisfactia de a participa 
chiar si intr-o masura poate 
infima la aceasta, nu poate fi 
exprimata in cuvinte. Ma rog, 
este prima data cand particip 
la un astfel de test, asa ca nu 
aruncati cu nimic in mine daca 
va deranjeaza entuziasmul cu 
care am facut aceasta intro- 
ducere. La ora actuala cel mai 
mare succes la capitolul on-line 
pare sa-1 aiba Everquest, care 
din pacate eu nu am reusit sa- 
1 joc inca. Dar am dat peste 
Asheron's Call, iar experienta a 
fost unica. 

Chemarea 

Eu, personal, am auzit-o 
cu mult timp in urma, dar nu 
am putut sa o urmez decat 


dupa ce un amabil functionar 
al UPS-ului mi-a cerut auto- 
graful pentru un colet sosit di¬ 
rect de la Microsoft. Si... intru 
eu in aceasta lume fantastica 
si plina de neprevazut care se 
numeste Dereth. Normal, am 
trecut mai intai prin stadiul 
crearii unui Claude virtual, 
insa plin de nerabdare, am 
trecut relativ rapid prin el. 
Abia al doilea personaj pe care 


1-am conceput a primit ceva 
mai multa atentie. Locul din 
care pomesti in aceasta imensa 
aventura este un oras pe care 
ti-1 alegi in momentul con- 
structiei personajului. intr-un 
mod cat se poate de normal, te 


























Level 


mental procrearii unui individ. 
Sunt trei rase (Sho, Aluvian si 
Gha’rundim) si sapte clase 
(Rogue, Blademaster, War¬ 
rior, Sorcerer, Healer, En¬ 
chanter si in final Adventurer). 
Din cate am observat pana 
acum, ca Warrior sau Blade- 
master se pare ca te poti des- 
curca mult mai bine, atat de 
unul singur c£t si in grup. Nu 
spun ca daca iti alegi vreuna 
din celelalte clase esti o partida 
pierduta, dar sunt mult mai 
vulnerabili. Toate personajele 
au un sistem destul de com¬ 
plex de skill-uri si atribute. 
Pentru fiecare monstrulet tri- 
mis pe lumea cealalta primesti 
un numar de puncte de expe- 
rienta. Pe acestea le distribui 
dupa dorinta intre toate aceste 
skill-uri. Pentru a mari un skill 
cu 1 ai nevoie de mai multe 
puncte. De asemenea, unele 
dintre acestea trebuie antre- 
nate, lucru realizat cu ajutorul 
unor „skill point-uri” din care 
primesti cate unul la fiecare 
avansare in M level”. Despre 
echipament nici nu mai are rost 
sa vorbesc. Exista o asemenea 
diversitate incat nu mi-ar 


ajunge doua numere al revistei 
pentru a le prezenta. 

Nu la mult timp dupa ce 
m-am conectat, pe vremea 
cand eram un amarat de ince- 
pator, am intainit un sorcerer 


pe nume Ma’kupah, care a fost 
intr-un fel calauza mea prin 
Dereth. Impreuna cu el am 
strabatut intreg tinutul, am 
cunoscut nenumarate alte 
personaje, am infrant o mul- 
time de adversari. De ce am 
vrut sa amintesc acest lucru? 


Fiindca in Asheron’s Call 
conteaza enorm sa fii in com- 
pania cuiva. Vorba romanului: 
„Undes multi puterea creste”. 
Jocul ne pune la dispozitie 
doua moduri de interactiune 


a personajelor din care sa 
profite toata lumea. Cea mai 
simpla ar fi Fellowship care 
dureaza doar pe parcursul 
unei sesiuni §i in care mai 
multi indivizi se unesc pentru 
a duce la capat o anume mi- 
siune. Odata ce te-ai deco- 


nectat, parasesti automat acest 
parteneriat. Punctele de expe- 
rienta obtinute se impart intre 
membrii fratiei, proportional 
cu nivelul fiecarui personaj. Un 
alt sistem, care deocamdata 
nu este foarte bine pus la 
punct, este Allegiance. Acesta 
este relatia dintre un monarh 
$i vasalii sai. in timp ce vasalii 
doneaza automat experienta 
monarhului sau, acesta din 
urma este obligat doar de 
constiinta ?i de interes sa-si 
ajute vasalul cu bani, arme, 
armuri, sfaturi, etc. insa nu 
vreau sa ma pripesc, produsul 
final s-ar putea sa aibe nume- 
roase modificari. 

Epilog 

La inceput, totul a fost 
foarte interesant, atractiv... cu 
timpul insa plictiseala a ince¬ 
put sa ma cuprinda. Asta ca sa 
nu mai amintesc de frustrarea 
datorata frecventelor deco- 
nectari datorate fie ameri- 
canilor, fie serverului local. 
Chiar cand ma hotarasem sa 
renunt, producatorii au aparut 
cu un element nou: „Call to 
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Arms!”. Conducatorul Dereth- 
ului a aflat prin iscoadele sale 
ca fortele intunericului s-au 
unit si au pomit intr-un mars 
fortat catre principalele loca- 
litati ale regatului. Toti cei apti 
de lupta erau rugati s3 se in- 
roleze in marea armata de- 
rethiana si sa protejeze aceste 
orase. Scenele care 
au urmat par des- 
prinse dintr-un 
film. Orasele vi- 
zate devenisera 
adevarate furni- 
care de luptatori. 

Toti se inghe- 
suiau la magazine 
pentru ultimele 
dotari. Altii se- 
deau in cere si 
incercau sa-si 
umple timpul po- 
vestindu-si aven- 
turile de pana 
atunci. Si, la un 
moment dat s-a auzit: „They’re 
coming!”. Ca-n filmele cu 
Stefan cel Mare, monstrii se 
revarsau valuri-valuri de pe 
dealurile inconjuratoare, in 
timp ce vajnicii aparatori 


„Seninarea pactului 
de la Glenden Woods. 
De la dreapta la stanga: 
Roatser, Clau Diu si 
Ma’kupah.” 


ocupau pozitii defensive. Sute 
de monstrii, sute de eroi, sute 
de cadavre... aceasta este o 
imagine panoramica a cam- 
pului de lupta. Avantaj de 
partea eroilor, moartea lor nu 
insemna eliminarea definitiva, 
fiindca moartea in Asheron’s 
Cell inseamna reincamarea la 
ultimul Life Stone 
vizitat. E adevarat 
ca decesul fizic are 
repercusiuni asu- 
pra personajului. 
Acesta prime$te 
un „vitae penality” 
ce se aplica aproape 
tuturor caracteri- 
sticilor lui, in plus, 
pierde jumatate din 
banii pe care ii 
avealael,impreuna 
cu cel sau cele mai 
scumpe item-uri. 
Partea proastaeste 
ca indiferent cat 
de puternic sau slab este 
adversarul, daca ai nefericirea 
sa te deconectezi in timpul 
luptei, esti considerat automat 
mort chiar daca poate acel 
inamic nu avea nici o sansa. 
Deci fratilor, nu va apucati de 
Asheron’s Call decat daca 
serverul este foarte-foarte 
stabil. Cert este ca eu vi-1 re- 
comand... deocamdata. 





OATI TIHN1CI 

Gen: 

Procesor: 

On-line RPG 

Producator: 

Pentium 166, 32 MB 

Direct 3D: Da 

Turbine Entertainment 

MMX: Da 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

Microsoft 

Platforma: WIN 95 

Data lans&rii: 

Network: Nu 

toamna anului 1999 

Joystick: Nu 
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SISTEMUL 
DE NOTARE 


Vreti sa $titi ce titlu 
merita jucat? Ai 
nelamuriri? E$ti curios? 
Nimic mai simplu, 
cite$te revievv-urile de 
luna aceasta. 


Cum am notat... 

Grafica (max. 20) - Aici luam in 
considerare orice element ce are legatura 
cu imaginea jocului: texturi, efecte, de- 
sign-ul interfetei, decoruri, personaje, 
etc. 

Sunet (max. 15) - intreg arsenalul de 
sunete (mu/ica, fun da I so nor, sunete 
ambientale) vor 11 evaluate la aceasta 
rubrica. 

Ganieplav (max. 30) - este poate cel mai 
important factor al mini joc. Mai pe 
romaneste jucabilitatea... 

Feeling (max. 20) - sau acea incarcatura 
emotionala pe care ne-o transmite jocul 
si care ne face sa uitam de multe ori de 
cate ore jucam. 

Storyline (max.5) - aproape toate 
jocurile au o mica poveste, o intriga. Cat 
de interesanta ni s-a parut, aratam in 
acest lot*. 

Impresie (max. 10) - orice redactor are 
dreptul de a 11 un pic subiectiv la apre- 
cierea generala a unui joc $i acesta este 
singurul lot* unde i se permite acest lucru. 
Toate aceste puncte insumate vor da in 
final nota Level. 


[90J00]Fiecarej0C pe care noi, cei de la LEVEL, il not&m, poate primi maxim 100 de puncte. Daca un joc primeste 90 de 
puncte sau mai mult, este r&splatit cu titlul de LEVEL Cool Stuff. Jocurile din aceasta. categorie sunt originals, inovative si 
meritft cump&rate chiar daca nu sunteti un fan al genului. 

I 80-89 | Paca un joc va intra in aceasta, categorie, va purta denumirea de LEVEL Recomandd,. Aceste jocuri sunt 
exemple excelente ale genului §i orice fan merita, sa, le achizitioneze. 

| 70-791 Jocurile care se vor incadra intre aceste limite nu vor castiga nici un titlu, dar se vor clasa peste valoarea medie 
si merita. macar privite. Daca. sunteti un fan al genului, probabil ca, vA vor capta atentia pe o perioadA mai lungA. 

| 50-69 | .-\ este jocuri se afia sub medie §i daca, sunteti un fan al genului si in acelasi timp un colectionar si vreti s4 1 aveti, 
mai bine si-l cumpirati impreuna, cu prietenii, ca sa nu va para rau ca ati cheltuit prea multi bani. 

1 30-49 1 De aceste jocuri mai bine sa va feriti. Ele au foarte putin de oferit. va pot imbolnavi cu nervii si nu sunt deloc 
amuzante. De asemenea, daca un joc este plin de bug-uri va intra in aceasta categorie, care se va numi LEVEL Junk. 





S tatf! Nu arunca^i cu 
sticle! N-am vrut sa 
supar pe nimeni, doar 
ca alta intoducere mai potrivita 
p>entru acest nou joc de la Stu¬ 
dio 3 Interactive n-am gasit. 
$i, dacS stau §i m3 gandesc 
bine, subiectul acestuia nu 
este foarte departe de cel al 
melodiilor baietasilor nostrii J. 

Va mai aduceti aminte de 
Constructor? Dar de Gang¬ 
sters? Atunci luati-1 pe cel de¬ 
al doilea si suprapuneti-1 pe o 
grafica Constructor. Si sur- 
priza... Am obtinut Street Wars. 
Ma rog, e un pic exagerata 
comparatia dar merge. 


faeet 


De ce sa He numai unii 
"baictasi de carder”? Ce?!? 
Noi nu suntem in stare sa 
impartim doi-trei pumni? 


Underworld 
Constructor 

Cei care ati jucat Con¬ 
structor puteti sari peste acest 
pasaj, cei care nu a{i avut 
aceasta sansa cititi mai de¬ 
parte. in principiu, lucrurile 
sunt destul de simple si stau 
cam asa. intr-un orasel cum- 
peri parcele de teren (sau 
cartiere) si incepi sa con- 
struiesti tot felul de mici 
afaceri (Soup Kitchen, Coffin 
Maker, Peep Show, etc). 
Aceste cladiri le vei inchiria 
unor indivizi care se vor ocupa 
in continuare de afacerile tale 
murdare. Dar nu este sufi- 
cient, fiindca pentru toate 
acestea ai nevoie de materiale 
de constructii, plus tot felul de 
imbunatatiri care sa-ti permita 
upgrade-uri ulterioare. $i da-i 
$i construie$te tot felul de 
fabrici: de ciment, de caramizi, 
de obiecte casnice. Acesteia 
din urma i-am gasit o denu- 
"'mire romana destul de... 
ingusta. Dar cum altfel puteai 
denumi o fabrica ce produce 
aproape orice, de la pasaje de 
metrou pana la custi pentru 


caini de paz3, de la perdele 
pana la generatoare $i de la 
copaci pana la usi metalice. 
No, hai ca lucrurile nu 
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multe detalii la grades, asa ca 
nu are rost sS m3 mai agSt de 
aceste caracteristici. 


The end 


Tin sS spun ca Street Wars 
mi-a plScut, dar... La un mo¬ 
ment dat tinde sa devinS prea 
greu. Mult prea multe probleme 
apar deodatS, chiar dacS te-ai 
extins prea tare. In plus, fara 
manual esti victims curatS. 
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sunt chiar atat de simple pe cat 
v-am spus mai devreme, dar 
nu vroiam sa vS sperii. ToatS 
aceastS muncS este reali- 
zatS de muncitori. Apoi isi 
intrS in rol fixer-i care au 
datoria de a repara si 
mentine in stare bunS 
toate clSdirile. SS nu 
uitSm armata noastrS 
de gangsteri. InsS cei 
mai important sunt 
chiriasii, fiindca acestia 
plStesc, nasc si cresc 
viitori muncitori sau 
chiriasi. Partea proastS 
este cS sunt constienti 
de importanta pe care o 
au si pretentiile lor sunt 
pe mSsurS. Si, incetul cu 
incetul, lucrurile incep 
sS se precipite. Acolo te 
atacS banda rivals, din- 
coace unui chirias i s-a infundat 
buda, politia mai dS si ea o raita 
prin „bombele” tale (deh, dacS 
nu scoti verzisorii la timp din 
buzunar). 


Hurt’em boyz! 

DacS ai crezut cS tu esti 
cel mai mare si mai tare, te 
inseli amamic. Nu esti decat 
un banal locotenent al dom- 
nului godfather” de la care vei 
primi ordinele si fereascS 
sfantul sS nu faci exact ce ltd 
spune el sau s3 intarzii prea 
mult. Incet dar sigur, acesta 
te va conduce spre tel, mai pre¬ 
cis spre exterminarea concu- 
rentei. 0 sa vedeti cSte mo- 
dalitSti exista pentru redu- 
cerea la tScere a bandelor 
rivale. Una ar fi cea clasicS, in 
care iei o trupS de gangsteri 
inarmati pans in dinti si dis- 
trugi tot ce apartine adversa- 
rului. Poti aranja si mici 


motive suficiente. Acelasi lu-cru 
ti se poate intampla si tie dar, 
dacS esti bSiat destept, poti 
scSpa de trupuri ducandu-le la 
cimitir, la un serviciu funerar 


accidente. Terenul odatS cum- 
pSrat, pe el poate construi 
oricare bands, nu conteazS 
cine a plStit. Poti profita de 
acest lucru si construiesti in 
apropierea clSdirilor lui o cS- 
sutS foarte ’eftinS si de care poti 
sS uiti, eventual mai pui si un 
cadavru in ea ca sS se dete- 
rioreze mai rapid. Cand va 
exploda, ai sansa sS distrugS 
si clSdirile din jur, in orice caz 
le va deteriora serios. Iar tu nu 
esti implicat deloc, esti complet 
nevinovat de acest accident 
nefericit. Un alt mod de a face 
zile grele adversarului este o 
trupS de sinucigasi. Iei cativa 
muncitori (surplus bineinte- 
les) si ii trimiti sS atace o clSdire 
care ti se pare tie cS aduce cele 
mai multe profituri. Normal cS 
acestia nu au nici o sansS insS 
cadavrele lor vor atrage politia, 
care s-ar putea chiar sS in- 
chidS acea afacere dacS are 


sau pur si simplu aruncandu-le 
undeva cat mai departe de teri- 
toriul tSu. 

Grafica si sunetul nu au 
suferit modificSti majore fats 
de Constructor - ceva mai 


PanS lti dai seama cum reusesti 
sS treci peste o anumitS pro¬ 
blems vei fi nevoit sS reincarci 
de zeci de ori. De multe ori, re- 
zolvSrile, desi simple, nu sunt 
intuitive. De multe ori o sS ti se 
intample ca ceea ce consideri 
tu ca fiind remediul obisnuit 
sS nu funedoneze absolut deloc. 
Iar din pScate acest lucru trage 
mult in jos jucabilitatea, tocmai 
elementul cel mai important. 
Si o spun incS odatS, din pS¬ 
cate, fiindcS Street Wars nu 
este un joc rSu, iar dacS ai rSb- 
dare si calm vei avea ce vedea. 




r.r 
















REVIEW 


interlopa a marilor orase. Daca 
faci parte dintr-una dintre 
aceste categorii, eu am doar o 
vorba sa-{i mai spun, chiar 
dacS nu sunt Pruteanu: Kingpin. 



De toate pentru toti 

Este vorba despre un first 
person shooter, care pare sa 
aducS un suflu nou genului. 
Creat de catre Xatrix Enter¬ 
tainment, jocul vine cu in- 
tentia declarata de a surclasa 
toate marile producfii ale 
genului. Si trebuie sa spunem 
ca eforturile pe care produ- 
catorii le-au depus merita sa 
fie incununate de un aseme- 
nea succes. Prin Kingpin: Life 
of Crime s-a incercat, dupa 
spusele celor care au produs 
jocul, aducerea violentei din 


Life of fame 


Cand vremurile sunt dure, pentru 
a supravietui, trebuie sa fii §i mai 
dur. Trebuie sa fii pregatit de orice, 
sa nu la$i niciodata garda jos. 


jocurile de calculator la 
un nivel cu totul nou. 
Bineinteles ca cei de la 
Xatrix Entertainment 
s-au gandit si la cei mai 
tineri fani ai genului si 
au dotat jocul cu o ver- 
siune non-violenta, din 
care lipsesc sangele si 
injuraturile. Partea fru- 
moasa abia acum incepe. 
injuraturile, care sunt destul 
de frecvente pe parcursul jo- 
cului, nu au fost eliminate, ci 
pur si simplu inlocuite cu beep- 
uri care au un rol destul de 
important in pastrarea atmos- 
ferei de violenta. Chiar daca 
nu se mai aud, stii ca ele exista 
acolo si ca trebuie sa te feresti 
de persoana care vorbeste. 

Dulcea arma a 
razbunarii 

Intriga din Kingpin: Life 
of Crime este destul de simpla. 
Cu toate acestea reuseste sa 
te introduca in mijlocul actiu- 
nii. Personajul principal, caruia 
nici nu-i cunoastem numele, 
tocmai a incasat o bataie se- 
rioasa de la membrii unor 
bande din ora$. Ranit in 
orgoliul sau, el jura sa se 



razbune si, astfel, incepe un 
adevarat razboi impotriva unei 
multimi de oameni rai, inarmati 
cu diverse obiecte sau arme, 
care ii pot produce adevarate 
daune. 

§i daca tot am vorbit 
despre arme, sa spunem ca din 
acest punct de vedere, titlul 
celor de la Xatrix Entertain¬ 
ment este total diferit de alte 
productii ale genului. in 
primul rand ca de la victimele 
tale nu vei mai lua doar munitie 
sau alte obiecte folositoare, ci 
si bani. Pai, ce sa faca omul cu 
banii daca a murit? Cu acesti 













nem pe buna dreptate ca, King¬ 
pin: Life of Crime este un first 
person shooter cu elemente de 
RPG. 


bani vei merge la un magazin 
de arme, unde iti vei cumpSra 
ceea ce-ti permite portofelul. 
Nu va mai trebui sa ajungi la 
sfarsitul jocului pentru a pune 
mana pe cea mai tare arma. 
Faci economic, strangi bani la 
ciorap, te lupti doar cu ranga 
de fier pe care o primesti la in- 
ceput si-ti cumperi direct un 
aruncator de grenade, de 
exemplu. Fiecare are posibili- 
tatea de a-$i alege arma fa- 
vorita dar, in functie de pretul 
acesteia, vei fi nevoit sa lupti cu 
ceea ce ai pana strangi suma 
de bani necesara. Si, daca asta 
nu este suficient, dupa ce ai 
economisit banii, poti avea 
surpriza ca arma pe care o do- 
resti sa nu se mai gaseasca. 

Un alt element care face 
diferenta intre Kingpin: Life of 
Crime si alte productii ale ge- 
nului este reprezentat de per- 
sonajele care nu trebuie omo 
rate. Cu unii stai de vorba si 
afli lucruri care te vor ajuta, 
de la unii poti cumpara anu- 
mite obiecte, iar, daca ai bani 
destui, iti poti angaja ca^iva 
bodyguarzi care vor face 
treaba pentru tine. Din acest 
motiv, personajele pe care le 
vei intalni pot fi dusmani sau 
prieteni, insa tu trebuie sa fii 
intotdeauna pregatit sa faci 
fata atacurilor. Unii pot deveni 
agresivi la vederea armelor, de 
aceea este bine sa umbli cu 
armele ascunse. Toate aceste 
lucruri ne determina sa spu- 


Cypress Hill, care vor amplifica 
senzatia pe care ti-o da King 
Pin. Altceva nu ar mai fi de 
spus cu privire la acest aspect. 
Poate doar fundalul muzical 
care poate deveni plictisitor la 
un moment dat. 

Multiplayer exista, ca 
doar avem de-a face cu o pro¬ 
ducts care se respecta. O sa 
ai ocazia s3-i dai in cap cu 
ranga celui mai bun prieten, 
asa, amical. Glumesc, fireste! 
Se pot juca deathmatch-uri sau 
se poate opta pentru modul 
cooperativ, dupa gusturile 
fiecaruia. Oricum, o paruiala 
pe echipe este oricand bine- 
venita. 

Singurul defect major pe 
care 1-am gasit la Kingpin: Life 
of Crime este faptul ca jocul 
este destui de scurt. Dar si asa 
reprezinta o experienta unica, 
asa ca nu ezitati sa-1 vedeti. Si, 
cand il veti termina, nu dispe- 
rati. Cu siguranta ca va exista 
si o continuare. Doar toate pro- 
dusele de calitate au asa ceva. 
7X. 


Sange, gunoi $i hip-hop 

Cam asta este foarte pe 
scurt prezentarea aspectului 
grafic si a sunetelor din jocul 
celor de la Xatrix Entertain¬ 
ment Despre grafica ar mai fi 
multe de spus. Jocul este con- 
struit pe engine-ul din Quake 
2, insa trebuie sa recunoastem 
ca arata mai bine. Texturile 
sunt de calitate, detalii o gra- 
mada, efectele armelor sunt 
bine realizate, iar jocul ruleaza 
destui de bine pe sisteme mai 
performante. Toate mediile 
prin care treci iti amintesc, in 
cazul in care uiti, ca te afli in 
locuri in care mizeria este la 
ea acasa. Sticle, gunoaie, 


cosuri de gunoi in care arde 
focul, oameni care dorm in 
cutii de carton, grafitti pe toti 
peretii. Vei trece prin baruri, 
statii de metrou, canale, toate 
purtand amprenta mizeriei. 

La capitolul sunete, pe 
langa zgomotele armelor si al 
tuburilor de cartuse care cad 
pe asfalt sau al geamurilor 
care se sparg, pe langa inju- 
raturile si ragnetele adver- 
sarilor, avem parte de piese de 
pe ultimul album al trupei 
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Outcast 


Infogrames a lansat pe piata un produs a§teptat 
de mai multi ani de catre gamerii din toata lumea, 
un 3D action-adventure de o foarte buna calitate. 


A ppeal, un producator 
ambitios din Belgia, s-a 
.hotarat acum vreo 
trei ani „sa le dea in cap” la toti 
gigantii din industria jocurilor 
si a inceput munca la Outcast. 
Si au luat-o asa, usurel, nu s-au 
grabit sa scoata pe piata un 
produs incomplet, au creat si 
un site pe web pe masura, si 
acum culeg roadele muncii lor 
incununate de succes. Am aflat 
despre UNDE, CUM si CAND, 
mai ramane sa va spun DE CE? 
Raspunsul este simplu. Pentru 
ca mai trebuia si asa ceva, de 
mult nu mai aparuse pe piata 
un titlu care sa imbine atat de 
bine partea de action cu cea 
de adventure. Outcast este un 
titlu care este conceput exclu- 


siv in baza tehnologiei Voxel- 
Space, deci nu este nevoie de 
placa 3D si fara sa stiti ca arata 
extraordinar de bine si asa, 
fara „minunile” 3D-ului! 

Vrei nu vrei, ca sa 
ajungi acasa trebuie 
sa devii erou! 

Eroul principal, Cutter 
Slade, se trezeste aruncat intr-un 
univers paralel (aparut in urma 
unui experiment mai mult sau 
mai putin reusit de catre doi 
savanti: Xue si Kauffman). Pe 
aceasta planeta (Adelpha), 
daca are de gand sa se intoarca 
pe Pamant, Slade va trebui sa-i 
ajute pe locuitorii planetei 


(Taloni), sa-1 invinga pe con- 
ducatorul lor cel rau Fae Khan 
(pentru ca acolo unde-i un 
„good guy” trebe’ sa fie si un 
„bad guy”), ei in schimb ofe- 
rindu-i un „probe” - obiectul 
misiunii lui. Eroul nostru, 
pentru a primi acest „probe” 
va trebui sa gaseasca 5 obiecte 
sacre (Mon), cu ajutorul carora 
Gardienii de pe Adelpha il vor 
invinge pe conducatorul lor. 

De fapt, Slade este un spe¬ 
cialist SEAL (trupe speciale), 
avand cunostintele teoretice si 
practice necesare pentru a fo- 
losi o multime de arme, cu aju¬ 
torul carora sa-si indepli- 
neasca misiunea, arme pe care 
le va obtine pe parcursul jocu- 
lui indeplinind diferite quest- 
uri pentru diversi NPC (Non- 
Playing-Characters) . 

Exista un ..notepad” (car- 
netel) care isi dovedeste utili- 
tatea in momentul in care volu- 


mul de informatie este foarte 
mare si nu poti retine detaliile 
questurilor, gasind in el toate 
informatiile necesare pentru a 
duce la bun sfar^it misiunile. 
De asemenea, atasat la note¬ 
pad este si un dictionar ce con- 
tine traducerile la diferite cu- 
vinte folosite de bastinasi 
pentru a-1 caracteriza pe Slade 
sau denumirile anumitor 
obiecte foarte importante. 

Toata actiunea depinde 
de modul in care ifi gestionezi 
personajul si de actiunile pe 
care le faci. Anumite portiuni 
din teritorii pot fi trecute si in 
modul „sneak” (pe fiiri?), de- 
venind un veritabil ..shooter” 
in momentul cand trebuie sa 
„achizitionezi” un obiect ne- 
cesar pentru questul tau de la 
un grup de soldati. Dar baietii 
de la Appeal s-au gandit si la 
acest aspect, introducand un 
mod foarte usor de a tinti: poin- 
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ter laser, in momentul in care 
doresti sa executi un inamic, 
selectezi arma si apesi con- 
tinuu buton dreapta, ap&rand 
o raza laser care te ajuta sa 
tintesti. Am gasit aceasta facili¬ 
tate extern de utila in modul 
3rd person view, atunci cand 
esti atacat din mai multe parti, 
si este extraordinar de buna 
in modul 1st person, tintind cu 
o precizie incredibila. 

Adelpha este constituita 
din 5 tinuturi. Primul este 
..Shamazaar”, o lume luxu- 
rianta cu multa apa, unde 
talonii produc „riss” (orez) 
pentru soldati si unde se afla 
cele 4 temple ale principalelor 
religii pe Adelpha. A doua re- 
giune este ..Motazaar”, un 
tinut vulcanic, unde se pro¬ 
duce „helidium” - o compo- 
nenta de baza pentru munitia 
soldatilor. „Talanzaar” este o 
arie desertica, cu un mare oras 
situat in centrul ei, unde poti 
interactiona cu sute de taloni. 
„Okanskaar” este o mlastina 
(care arata destul de bine din 
punct de vedere grafic) si 
„Okaar” este un teritoriu for¬ 
mat in principal din paduri. Va 


trebui ca toate aceste tinuturi 
sa le explorezi, sa discuti cu 
diferite NPC-uri, sa rezolvi o 
multime de questuri, sa gasesti 
obiectele care ii apartin lui 
Slade si care pentru bastinasi 
sunt obiecte sacre, deci sa nu 
va asteptati ca ei sa renunte 
asa de usor la ele si, nu in ulti- 
mul rand, sa gasesti Mon-urile. 
Un lucru bun este ca Mon-urile 
pot fi recuperate in orice ordine, 
nefiind necesar sa urmezi un 
anume traseu. 

Pe parcurs exista 5 tipuri 
de arme, o multime de materii 
prime, multe obiecte aditionale 
(mine, truse de prim-ajutor, 
ochelari cu raze X, binoclu), 
toate aceste lucruri avand o 
utilitate bine definita. 

Vazut, jucat, placut... 

Un lucru pozitiv este faptul 
ca a fost creat cu ajutorul 
tehnologiei Voxel, deci nu este 
nevoie de placa 3D, dar are 
totusi un mic neajuns: are 
nevoie de un procesor destul 
de putemic si destul de mult 
RAM. Totusi diferenta intre a 
fi jucat pe un sistem P200 + 



32RAM si P450 + 96RAM este 
doar de rezolutie ( 320x200 
respectiv 512x384), deci doar 
cativa pixeli in plus, lucru ce nu 
are deloc impact negativ asupra 
atmosferei de joc si actiunii. 

La partea de sunet, Out¬ 
cast detine o panoplie de su- 
nete originale, fiecare personaj 
important are propriul lui speech 
iar muzica este interpretata de 
catre Orchestra SimfonicS din 
Moscova (inclusiv cor, aproxi- 
mativ 60 de minute). 

AI-ul din Outcast este 
extrem de bine conceput, la in- 
ceput soldatii pe care ii intal- 
nesti sunt destul de usor de 
invins dar, pe parcurs ce avan- 
sezi, inamicii devin mai inte- 
ligenti, folosind miscSri 
evazive, atacand in grup sau 
fugind in momentul in care esti 
pe punctul de a-i omori. 

Combinatia dintre 1st 
person view si 3rd person view 
isi dovedeste utilitatea nu 
numai in momentele de lupta, 
ci si in cele de explorare. 

Cel mai frumos lucru de 
pe tot parcursul Outcast sunt 
peisajele, care variaz5 de la 
arid la luxuriant, de la nelocuit 
la plin de viata, totul Hind 



invaluit intr-un mister de ne- 
patruns si fantastic. 

Outcast are o rejucabilitate 
foarte buna deoarece exista un 
indicator care iti arata in ce 
procent ai completat questu-rile 
principale sau cele bonus, 
astfel poti sa-1 incepi din nou si 
sa completezi ce a mai ramas 
si poti sa adopti una din atitu- 
dini: sneak sau aggressive. 

•K'*U 
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Digital Extremes §i EPIC Games au colaborat $i elaborat, 
fructul rezultat fiind un mission pack ce se dore§te a fi o 
continuare la Unreal. Chiar este? 


S i nu ma intreb de po- 
mana, adica aproxima- 
tiv retoriceste, ci pentru 
y cA mi se pare foarte 
limpede ca un sequel al Un- 
real-ului, fie si sub forma unui 
mission pack, este un cocktail 
de narcotice tare greu de 
polrivit din ingrcdiente pentru 
a te putea duce la inaltimea 
“senzatiei de Unreal”. Dar ce 
carevasAzicA aceasta senzatie, 
si in ce mAsurA se regaseste 
ea in Return to Na Pali? 


decat in Unreal), iar scurgerile 
de deseuri toxice sau car- 
burant radioactiv vA vor arde 
retina cu stralucirea unor nau- 
citoare culori de discotecA (mi- 
e teamA ca Unreal si sequel- 
urile sale sA nu introducA pe- 
riculoasa prejudecatA graficA 
cum cA tot ce este lichid toxic 
sau radioactiv trebuie sA fie de 
culoarea marker-elor; in acest 
caz, lipsa de realism atacA 
irealismul superb al jocului). 

Nici in Return to Na Pali 
nu lipsesc clAdirile complexe, 
ingrijit realizate, cu respect 
pentru realitatea constructiei 
si utilizArii lor, fie cA este vorba 
de lAcase de cult sau de simple 
locuinte de tArani. Dealtfel, mi- 
a atras in mod plAcut atentia 
felul simplu si practic in care 
erau construite unele case din 
Glathriel, un sat mai instArit 
de Nali (Nali - populalia 
bAstinasA a planetei). Este 
vorba de case cu un singur 
nivel, dar cu mansardA. La 
parter se aflA semineul, in care 
veti vedea aprins focul, o masA 
pe care se aflA un crucifix, si 
multe, multe rafturi pline cu... 
CARTI. In acest mission pack 
am fost surprins sA descopAr 
locuinte cu biblioteci impre- 
sionante. Nu stiu dacA abun- 
denta cArtilor a fost doritA ca 
un element de pitoresc pentru 


Senzatia de ireal (1) 

Primul ingredient din 
cocktail este grafica. Nu cred 
cA trebuie sA accentuez pe 
acest aspect, stim cu totii cA 
engine-ul grafic de Unreal 
este o reusitA, din acest motiv 
fund preluat deja si in alte 
jocuri (cum ar fi Deus Ex, de 
pildA). Pe scurt, grafica de 
Unreal este bestialA, cu o micA 
precizare - e cam sAracA in 
suprafete curbe. La fel de 
bestialA este, oarecum firesc, 
si grafica din Return to Na Pali. 

O sA vedeti fAclii si stele 
(in unele momente chiar vA 
vor fi stele fAclii, dacA nu 
apAsati la timp pe trAgaci), 
undele apelor vA vor atrage in 
rAcoarea lor (nicAieri nu este 
apa mai frumos curgAtoare 


noi, digitalii, sau este o sperlA 
educativA pentru piebea 
necititoare si telembizatA. La 
mansarda casei de care vA 
vorbeam se urcA pe o scarA 
interioarA, iar acolo se aflA 
dormitorul - douA tatami-uri 
asezate, fireste, direct pe 
podea. CAldura degajatA de 
focul de la parter urcA, 
incAlzind podeaua mansardei. 
Totul scAldat intr-o luminA 
blandA, linistitoare. Poate cA 
altora nu li s-ar pArea nimic 
extraordinar, dar eu am fost 
adanc impresionat. Am de- 
venit pe nesimtite pArtas la 
intimitatea unei case tArAnesti, 
am respirat pentru un moment 
aerul calm, fericit si, de ce nu?, 
omenesc, al locului in care se 
adunA la orele serii sau re- 
paosului meditativ familia de 
Nali. Cu concursul copios al 
engine-ului grafic, casa 
aceasta din Return to Na Pali 
m-a fAcut sA mA bucur de ceva 
ce lipseste marii majoritAti a 
first person - urilor. MA refer 
la simplitate si la firesc. 

Cat despre lAcasurile de 
cult, omniprezente pe planeta 
Na Pali, grafica in care sunt 
realizate in ..Return ..." este 
cea mai convingAtoare din tot 
ce am vAzut panA acum. in 
afarA de o imagine capturatA 
din templul Velora, nu voi mai 


risipi cuvinte laudative 
inexpresive, ci voi face doar o 
comparatie cu „concurentul” 
direct sub acest aspect, si 
anume Thief - The Dark 
Project. 0 bisericA ori un 
templu din Unreal sau din Re¬ 
turn to Na Pali mA fac sA zic 
rAspicat cA omoloagele lor din 
Thief sunt simple colaje de 
imagini, lAtite textu(r)al pe 
fete de poliedre. Un tur prin 
satele de pe Na Pali iti formeazA 
bunul-gust si simtul estetic, de 
mare folos ca sA detectezi in 
Thief amestecul de stiluri si 
lipsa de inspiratie in realizarea 
unei catedrale, si care sunt 
perfect rAspuns dilemei 
copilAresti „Au tiganii bise¬ 
ricA?”. 

Bineinteles, si fiintele 
umblAtoare pe suprafata 
planetei Na Pali sunt realizate 
la marele amAnunt grafic. Cel 
putin atunci earn! au realizat 
scorpionii, creatorii mission 
pack - ului Return to Na Pali 
nu au fAcut economic, nici de 
rAbdare, si nici de imaginatie. 
CA tot am adus vorba, sA vA 
spun despre... 


Mon§tri 

Trei sunt noile specii de 
urgii faunistice pe care este 
recomandabil sA le faci salatA 


so 
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de maruntaie in Return to Na 
Pali. Prima ar fi Baphomet-ul, 
care este pur si sim|)lu o Ix*sser 
Brule dublala. Foarte dur. A 
doua categoric de cumplite 
pocitanii ar fi scorpionii, sau cel 
putin niste fiinte cu aspect de 
scorpion, dar cu compor- 
tament de paing - fac plase |x> 
care le vom vedea atarnand 
estetic prin colturi de cimitire 
subterane, arealul preferat al 
acestor creaturi. Indeobste 
scorpionii de Na Pali se ascund 
in locuri putin vizibile, sus, |X' 
grinzi, de unde cad fara 
avertisment asupra juca- 
torului, si-1 musca de organe 
sau il improasca cu lichide 
scarboase si corozive. ii veti 
gasi intotdeauna in grupuri 
destul de numeroase, insa nu 
par sa aiba o strategic de atac 
colectiva. 

In schimb, cea de-a treia 
specie nou aparuta in Return 
to Na Pali dovedeste cu ocazia 
atacurilor surprinzAtoare 
rudimente de comportament 
colectiv. Este vorba de 
reptilieni bipezi de talie mica, 
despre comportamentul cA- 
rora esti avertizat din jumalul 


unuia din nefericitii care zac 
ucisi pe marginea drumului. 
Aceste jumalc va vor fi de folos 
in joc, asa cA folositi-va 
translatorul de fiecarc data 
cand treceli pe langa un ca- 
davru. Eu am aflat ca repti- 
lienii cu pricina alacA in gru- 
puri foarte violente, care sunt 
..strigale" cu semnale specifice 
de cAtre primul exemplar care 
te observA. Si, intr-adevar, 
primul reptilian din grup care 
te observa, se duce in cAutarea 
altor tovarasi aflati in apro- 
piere. Pe care ii cheama cu 
semnale specifice, iar pe 
acestea cu siguranla veti 
ajunge sa le recunoasteti cu 
exasperare. Spun cu exaspe- 
rare pentru ca aceste creaturi 
nu te lasA sa scapi nici in gaura 
de sarpe, urmarindu-te in- 
clusiv in apA. Practic, la intaia 
intilnire cu acesti reptilieni am 
fosl inabusit in sange, lite- 
ralmente. In grup, ploaia de 
muscAluri pe care o abat 
asupra ta este ingrozitoare 
prin cadenta ei. in principiu, 
in momentul in care ai |x> tine 
4-5 astfel de reptilieni |x* care 
ii auzi emiland celAlall semnal. 


cel de atac la cotlele, |x>ti sa te 
duci direct la LOAD GAME. 
Asia dacA nu gasesti rapid o 
inaltime |x* care sa sari, si unde 
nu mai poti fi ajuns de ata- 
catori. 

Pailea grozav de buna |x* 
care o fundamenleaza mission 
pack-ul Return to Na Pali in 
conceptul de AI este tocmai 
aparitia rudimentelor de 
comportament colectiv al 
oponentilor controlati de cal¬ 
culator. Poate ca, odata spartS 
gheata, va apare in jocuri 
atacul in haita, cu manevre 
mult mai complexe din pailea 
Al - ului. Sper ca asa se va 
intampla, pentru ca am 
inceput sa ma satur sa ma lupt 
cu ciurde dezorganizale de 
inamici. Half-Life a facut un 
prim pas meritoriu spre com¬ 


portamentul de atac colectiv 
(trupele de marines), Return 
to Na Pali ii urmeaza. Veti 
vedea mai incolo in acest 
articol ca nu este singurul as¬ 
pect sub care acest mission 
pack isi trage sursa de inspi- 
ratie din Half-Life. 

Ceilalti oponenti din Re¬ 
turn to Na Pali sunt deja 
binecunoscuti din Unreal. 
Doar ca senzatia |x* care mi-a 
dat-o Return to Na Pali este ca 
inamicii sunt mult mai violenti. 
Ceea ce acest mission pack nu 
aduce in plus la AI, compen- 
seaza printr-un plus de agre- 
sivitate, de violenta. Veti fi 
alacati mai ales de luptatori 
Skaaij din clasele superioare, 
dolati cu armuri, si mai rapizi. 
Credoli-mA, 5,111 |H‘ 

nivelul de dificultate normal, 
am avut dificultati mari in 
anumite situalii. Ma repel. 
Return to Na Pali dezvaluie 


modalitatea prin care Unreal 
compenseaza AI-ul slab - 
violenta extrema a opo¬ 
nentilor, cumulate cu viteza 
lor de roaetie si insistenta in 
urmariri. 

„We got hostiles!” 

Mda, nu v-am spus inca 
nimic despre story-ul pe care 
se lest* Return to Na Pali. Am 
avut oarecare retineri, pur si 
simplu pentru ca story-ul 
acestui mission pack este doar 
un simplu pretext pentru a 
reincalzi supa epica subtire a 
Unreal-ului. Ca sa zic asa, in 
acest episod naveta de salvare, 
cu care eroul nostru a ajuns 
pe orbita Na Pali la finalul Un¬ 
real, este recuperalA de o nava 


aduce a inceputul din Alii'ii II 
... Ei, si dupa identificarea 
genetica a omului nostru, se 
descopera ca acesta a scapat 
din epava navei puscarie Vor¬ 
tex Rikers, unde nu se afla ca 
gardian, ci de cealalta parte a 
campului de forta. Ordine 
venite de la centra dolonnina 
retrimiterea evadatului fara 
voie pe Na Pali, pentru a 
recupera o cartelA de date 
afiata in epava navei Pro- 
meteu, cazuta pe planeta in 
timpul unei misiuni ultra-se- 
crele de testare a unor 
echipamentc mililare. Re- 
compensa - iertarea de 
infractiunile anterioare si 
stergerea cazierului. Odata 
coborat pe planeta, calvarul 
reincepe. Esti tolusi avanlajat 
fata de coborarea anterioara - 
ai experienta luptei cu s|x*ciile 
indigene si cu (xuipantii prin 
forta ai planetei, invadalorii 
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Skaarj. Ba mai mult, ai chiar 
trei arme in plus, un aruncator 
de grenade, un lansator de 
rachete si o pusca automata de 
cadenta foarte mare, aflala de 
obicei in dotarea trupelor de 
puscasi marini. Drace, nu stiu 
de ce imi tot aduc aminte de 
Alien II ... Ceea ce m-a iritat 
ins:! este faplul ca grenadele 
aruncate de lansator se „re- 
flecta" pur si simplu din 
obstacole, ricosand excesiv, de 
parca ar fi corpurile ideale pe 
care ni se explica conservarea 
impulsului la docnirile elastice 
din manualul de fizica de a IX-a. 
Si vreau s£ zbier de trei ori huo 
pentru creatorii acestui mis¬ 
sion pack pentru ca in con- 
tinuare armamentul pentru 
tragere la distanta nu este 
dotat cu luneta. La naiba, in 
Return to Na Pali veti avea o 
multime de ocazii in care 
oponentii sunt vizibili de la 
distant:! foarte mare, si in loc 
sa-i plezniti elegant cu o pusca 
cu luneta, trebuie sa migaliti 
din mouse, doar-doar ii veti 
nimeri. Daca tot au fost cu un 
ochi in Half-Life, creatorii Re¬ 


turn to Na Pali ar fi trebuit 
macar sA-1 holbeze mai tare, 
poate vedeau si luneta arba- 
letei cu tranchilizante. Asa, au 
prins numai ideea din titlul 
acestui capitolas, si care este 
numele nivelului din Half-Life 
in care (Jordon afla ca guver- 
nul i-a trimis puscasii marini 
|X* cap. Si in Return to Na Pali, 
odata ce ai recuperat cartela 
de date necesara celor „de la 
centru”, accstia trimit un co- 
mando care trebuie sa curele 
orice urma. Si mai ales jx* tine. 
Aid se opreste insa asema- 
narea cu Half-Life, deoarece 
trupele respective isi cauta AI-ul 
pe Na Pali prin cratere de 
meleoriti. In afara de faptul ca 
dintr-o singura lovitura de 
racheta te transform:! din 
cetatean onorabil intr-un mate- 
fripte, comandoul cu pricina 
este complet imbecil. Oricum, 
veti avea de a face cu el intr- 
un singur nivel, dupa care, 
fara prea multe zvarcoliri 
epice, ci pur si simplu onio- 
rand in dreapta si stanga, veti 
putea sa scapati de pe planet:!. 
Finalul jocului este oarecum 


stupid, facut la repezeala, zic 
eu. 

Sen/atia de ireal (2) 

Far:! un AI capabil, fara un 
story-line acceptabil si fara 
inovatii in gameplay, in plus 
aparut aproape in limp de alte 
doua titluri de referinta (Thief 
si Half-Life), Unreal parca ca 
nu are mari sanse de a fi luat 
in serios. Iar un sequel, cum 
este Return to Na Pali, cu atat 
mai putin. lata, totusi, ca 
lucrurile nu stau chiar asa. Iar 
engine-ul grafic nu este 
singurul ingredient care a 
facut din Unreal un joc 
atractiv. Mai este ceva, greu 
exprimabil. Este atmosfera 
jocului. 

Atmosferd data de ele- 
mente pe care in mod obisnuit 


le trecem la categoria back¬ 
ground, pentru ca nu in- 
fluenteaza sub nici o form:! 
gameplay-ul. Este vorba de 
amanuntele legate de viata 
spiritual:! a membrilor civi- 
lizatiei bastinase a planetei Na 
Pali, asa-numitii Nali. Acestia 
sunt fiinte blande, prietenoase, 
dotate cu aptitudini mentale 
deosebite, pe care nu le fo- 
losesc in mod agresiv. Au 
puleri telekinetice, practicand 
levitatia, in momentele in care 
mediteaza sau se roaga, iar 
unii dintre Nali se pot chiar 
teleporta prin simpla putere a 
gandului. Impresia j)e care am 
capatat-o jucand Unreal si Re¬ 
turn to Na Pali este ca Nali pot 
fi asemuiti cu locuitorii pla- 
tourilor inalte din Tibet. Mai 
ales ca preotii Nali pot fi lesne 
recunoscuti fie si numai dupa 
sunetul pe care il emit in 


momentele de concentrare. 
Este vorba de acea stranie in- 
cantatie a anumitor c:!lugari 
tibetani, care reusesc perfor- 
manta deosebita de a „canta" 
pe mai multe voci. Nu este, 
bineinleles, muzica, ci un suflu 
aparte, ajutator meditatiei. 
Sunt convins ca producatorii 
jocului au folosit efectiv inre- 
gistrari cu astfel de incantatii 
tibetane, ceea ce dovedeste 
grija foarte mare care a fost 
acordata verosimilitatii aspec- 
tului religios, cu insistenta 
prezent atat in Unreal, cat si 
in Return to Na Pali. Pentru 
ca totul jx' Na Pali pare a gra- 
vita in jural religiei. Inclusiv 
jucatorul,. care nu poate fi 
desprins din puternicul back¬ 
ground religios. Pentru mine, 
si cred c:! |x*ntni orice gamer 
cu simtul observaliei dublat de 


nelinistea unei anume queste 
spirituale. Unreal a insemnat 
parcurgerea etapelor unei 
drum initiatic. Drum care 
incepe printr-o coborare, o 
eatabaza, in subteranele 
lemplului inchinat zeului Nali 
al apei, urmata de o ascen- 
siune, o anabaza, care se 
termina sus in cer, pe unul din 
asleroizii ce graviteaza in jural 
planetei, si pe care se afla 
probabil un Centru Spiritual al 
Nali. De jos, din mlastinile 
infernale, din Borboros, te 
ridici pe un dram presarat cu 
mari pericole, dar si cu lacasuri 
de cult, oaze ale reculegerii si 
meditatiei, in six'cial bisc'rici in 
care este omniprezenta o 
sculptura reprezentand pe 
Mesia populatiei Nali, rastignit 
pe crucea Sfantului Andrei 
(cracea cu patru brate). Acest 
Mesia pare sa fie regentul spiri- 
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tual al momentului, si cStre cl 
se inaltS si in Return to Na Pali 
rugile Nali. 

in Unreal, nu am putut sa 
nu ma las purtat de senzatia 
de novice aflat pe drumul 
initierii, si am simtit cu in- 
tensitate fiecare „statie” spiri¬ 
tuals a acestui drum. Iar in 
momentul in care m-am 
ridicat de pe planets si am 
ajuns sus, pe asteroidul pe care 
se afla un intreg complex de 
cladiri cu semnificatie reli-gi- 
oasa, nu din intamplare mi-am 
amintit versurile cu care se 
incheie Infemul lui Dante - „e 
quindi uscimmo a riveder le 
stellc” („si jx* acolo am iesit ca 
sa revedem stelele”). Acolo, pe 
asteroid, am gSsit un marc 
bazin cu apS, necesar se pare 
cultului. Icsind din aceastS 
apa, senzatia de purificare m-a 
trimis la finalul Purgatoriului 
dantesc - „Io ritornai dalla 
santissima onda/ rifatto si 
come piante novelle/ 
rinnovellate di novella fronda, 
/ puro e disposto a salire alle 
slelle.” („M-am intors din 
sfanta undS/ refScut ca si 
plantele noi/ reinnoite intr-un 
nou frunzis, pur si pregiitit sa 
urc la stele”). Accle stele cStre 
care nSzuieste eroul nostru, 
stelele de |x* cel mai frumos ccr 
vSzut vreodatS intr-un joc, 
cerul celor doi sori ai Na Pali si 
ai celor douS lunc care gra- 
vileazS in juml planelei. Acolo, 
pe asteroidul Centru Spiritual, 
am simtit cu plenitudine ccea 
ce Dante versuieste in finalul 
Divinei Comedii - J’amor che 
move il sole e l’altre stelle.” 
(..Iubirea care misca Soarele 
si celelalte stele"). TrSirea 
inlerioara pe care am avut-o 
ajungand |X‘ acest asteroid nu 


am mai simtit-o decat in 
realitate ... Poate ca, de fapt, 
acesta este acel ceva care 
atrage spre Unreal, acest back¬ 
ground care te imbie la trSiri 
pe care atat de putini si atat de 
putin le mai avem in lumea de 
azi. Trairi absolut reale, de 
profundS sorginte spirituals; 
Unreal te trimite tot la re¬ 
alitate, dar cStre acele aspecte 
ale acesteia pe care am ajuns 
cu totii sS le lSsSm in paraginS. 
“Senzatia de ireal" datS de 
Unreal este de fapt senzatia 
unei realitSti pierdute. 

Cred cS exists jocuri in 
care trebuie sS pStrundem 
dincolo de aspectele ludice 
imediate. Consider cS nu am 
suprasolicitat materialul jo- 
cului Unreal prin randurile de 
mai sus, ci am oferit o per- 
spectivS aparte, necesarS 
pentru cS s-a aflat in mod evi¬ 
dent in intentia creatorilor. 

Ce ramane insS in Return 
to Na Pali din toate aceste bune 
si fnimoase chestiuni din Un¬ 
real? Return to Na Pali este, in 
mic, tot un fel de Unreal, intai 
se coboarS in Velora, templu 


inchinat zeului apei. in ce 
priveste aspectul grafic, Velora 
este fScut cu mare, mare 
migalS, cu o agreabilS tents 
precolumbianS. Scurt, este 
unul din cele mai frumoase 
edificii virtuale pe care le-am 
vizitat vreodatS. Si cam atat. 
Pentru cS in rest. Return to Na 


Pali ne duce din nou in sus, 
totusi nu pans la Centura de 
asteroizi. Vreo douS biserici, iar 
apoi un castel, asa, de final. Nu- 
mi place sS-mi fac cafea din 
zatul rSmas in ibric de la 
cafeaua precedents, dar am 
jucat Return to Na Pali pans la 
capSt, sorbind de ici si de colo 


rSmSsite din aroma Unreal. 
Cam acesta este de fapt si 
rSspunsul la intrebarea din 
introducerea la acest articol. 
Pans la urniS, vS recomand 
Return to Na Pali, mai ales 
dacS v-a plScut Unreal, sau 
sunteti atrasi de luptele bine 
condimentate sub aspectul 
violentei. Poate cS ar mai 11 
interesantS lupla cu bots, 
deoarece au fost corectate mai 
multe din bug-urile din Un¬ 
real, mie unuia aceastS mo- 
dalitate de joc pSrandu-mi-se 
mai captivantS in Return to Na 
Pali. 

Privind nota pe care am 
acordat-o mission pack-ului 
Return to Na Pali. vS veti 
intreba cu sigurantS de ce un 
articol asa de mare pentru o 
nolS atat de micS. Pentru cS 
articolul de fats este intr-o 
bunS mSsurS si un articol 
despre Unreal, in care am 


frumusetile acestui joc, mai 
putin evidentiate in pre- 
cedentele articole dedicate lui 
de cStre colegii mei de re- 
dactie. Iar Unreal merits o 
notS mult mai mare ... 

'TftevtiuA tyUittca, 
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Un simulator de batalie navala de 
la SSI. II a§teptam cu nerabdare. 


C omandanti ai mai 
multor divizii navale, 
veti putea parcurge 
patru campanii istorice din cel 
de-al II-lea razboi mondial: 
Kriegsmarine ataca un convoi 
britanic in drum spre Murmansk, 
V£narea lui Bismark (sau 
Moartea lui Hood), Batiilia de 
la Guadalcanal si Batalia de la 
River Plate. Fiecare din aceste 
campanii este alcatuita din mai 
multe batalii, ce pot fi jucate si 
separat. Daca vi se pare prea 
putin, veti putea folosi un gen¬ 
erator de batalii (foarte bine 
realizat, ce permite setarea 
mai multor parametri ai luptei) 
sau editorul de batalii pentru 
realizarea propriilor scenarii. 
Iar daca va veti afla de partea 
englezilor, a germanilor, a 
americanilor sau japonezilor, 
depinde numai de preferintele 
voastre. Sau de cat de mult va 
vor influenta excelentele filme 
de prezentare a campaniilor si 
a marinelor militare din joc. 

Arme vs. blindaje 

Aceasta a fost dintotdea- 
una competitia care a definit 
avansul tehnicii militare, pana 
la un moment dat. Bineinteles, 
SSI nu putea lua lucrurile in 
usurica, creand un model de 
nava acoperita de o pojghita 
de otel de grosime constanta. 
Nu, fiecare nava are blindajul 
impartit pe zone, o banda care 
protejeaza corpul navei, blindaj 
pentru turelele tunurilor, un 
blindaj pentru tumul de con¬ 
trol, blindaj pentru punte si 
unul pentru suprastructura, 
daca este cazul. Nu toate na- 
vele au aceste blindaje, acesta 
depinzand de clasa din care 
fac parte - un distrugator bu- 
naoara nu va fi in principiu 
blindat deloc, ceea ce va avea 
un efect benefic asupra vitezei 
acestuia de deplasare. 


De cealalta parte se afla 
tunurile, impartite in doua 
categorii: artilerie principala si 
artilerie secundara. Cum este 
lesne de in^eles, artileria 
principala este de calibrul cel 
mai mare si este utilizata pen¬ 
tru tragere la distanta (pana 
la 30 km). Cea secundara, de 
calibru mai mic, este pentru 
trageri de apropiere. Se poate 
comanda separat asupra celor 
doua tipuri de artilerie, astfel 
incit cea principala sa traga 
asupra unei nave putemice, cu 
blindaj gros, iar cea secundara 
sa vaneze navele de tonaj si 
blindaj mai mici. In functie de 
situatia momentana din lupta 
si de avariile vizibile ale opo- 
nentilor, veti putea alege si 
tipul de munitie - perforanta, 
exploziva sau incendiara. 
Atentie, munitia este limitata. 
A, si sa nu uit un mic sfat: 
reduced volumul la boxe, altfel 
prima salva de tun va va lovi la 
sistemul nervos. Foarte puter- 
nic si rezonant sunetul lovitu- 
rilor de tun in Fighdng Steel - 
un element important al atmos- 
ferei jocului. 

0 arma deloc de neglijat, 
si pe care o vom gasi pe nave 
de clasa de la crucisator usor 
in jos, este torpila. Torpilele pot 
fi lansate numai de la o anumita 
distanta fata de obiectiv, iar 
campul lor de tragere este 
foarte convenabil indicat in 
Fighdng Steel printr-o banda 
albicioasa trasata pe apa marii. 
Folositi cu generozitate torpi¬ 
lele, sunt cele mai indicate pen¬ 
tru scufimdarea sau avarierea 
decisiva a unei nave. Prin co- 
mandarea cu abilitate a unei 
divizii de distrugatoare, va 
puteti strecura pana in apro- 
pierea unei nave mari, de unde 
sa dad drumul unui evantai de 
torpile. Spun distrugatoare 
pentru ca acestea sunt cel mai 
bine dotate cu torpile, dar §i 


cele mai fasnete nave, capabile 
de manevra rapida. Totusi, 
daca aveti jocul setat pe real¬ 
ism maxim - historical - veti 
avea surpriza ca unele torpile 
(nu putine) nu vor exploda la 
impactul cu nava inamica, 
fiind defecte. 

Legat la ochi 

in Fighting Steel nu veti 
avea sadsfactia de a trage cu 
manuta voastra in inamic, cum 
era cu tunul submarinelor din 
Silent Hunter. Singura voastra 
sarcina este de a indica tinta. 
De tragere se ocupa servantii 
tunurilor, iar de ochire radarul 
si centralele de coordonare a 
focului. Istoric, acestea din 
urma sunt adevarate minuni 
ale tehnicii acelor vremuri, 
fiind dotate cu calculatoare 
analogice performante, cu 
ajutorul carora se prelucrau 
datele venite de la radar si 
telemetre. Sa nu va imaginati 
insa ca toate aceste mijloace 
de ochire va vor aduce ditamai 
probabilitatea de a lovi nava 
inamica. Nu stiu daca vi se 
pare o valoare numerica sem- 
nificativa pentru oameni sa- 
natosi la cap, dar probabili- 
tatile de lovire de 2-2,5 % sunt 
mari. Aceasta probabilitate 
depinde de peste 20 de factori, 
printre care sunt conditiile 
atmosferice, forma si dimen- 
siunile tintei, nivelul de prega- 
tire al echipajului, oboseala 
echipajului, viteza tintei, inte- 
gritatea navei proprii etc.. Tod 
acesti factori va sunt indicati 
in joc, intr-o diagrama speciala. 

Daca radarul sau centra¬ 
lele de ochire sunt lovite de 
inamic, sunteti cu un picior in 
gura rechinului. Ziua, fara ra¬ 
dar se poate lupta, dar noaptea 


devine aproape imposibil. 
Noaptea se poate insa lupta 
fara telemetre. 

Totu?i, daca ramaneti 
noaptea fara radar, mai ra- 
mane posibilitatea de a lansa 
rachete de iluminare. Deza- 
vantaj: veti fi vazuti si de ina¬ 
mic. De la apropiere se pot 
folosi si proiectoarele, care 
orbesc nava inamica, dar 
indica celorlalte nave propria 
pozitie. Avantaje si dezavantaje 
se aduna in lupta navala din 
Fighting Steel, conturand cu 
fidelitate problemele de care 
se izbeau echipajele navelor 
angajate in batalie. 

Istoric, cel mai bun exem- 
plu ramane cuirasatul Bismark. 
Lipsit de orice mijloc de 
coordonare a focului, legat la 
ochi, a fost se pare sabordat la 
ordinul capitanului sau. Numai 
ca in Fighting Steel nu va 
pute^i saborda navele. Iaca, n- 
a vrut SSI sa ne dea bucatica 
asta de realism. Si nici n-am 
reusit sa-1 scufundam pe Hood 
din a cincea salva. La asta insa, 
nu ne-a ajutat norocul ca pe 
germani. 

Manevre 

in Fighting Steel o batalie 
navala se castiga provocand 
inamicului mai multe pagube 
decat ti se aduc tie. Pentru 
atingerea acestui |el, exista o 
regula de aur, valabila in lupta 
navala reala, si intocmai in 
Fighting Steel - trebuie sa opui 
inamicului cat mai mult timp 
posibil un numar mai mare de 
guri de foe decat acesta. Ideal 
este sa realizezi celebra mane¬ 
vra a japonezilor de la Port 
Arthur, si a americanilor la 
Guadalcanal. Se nume$te 
..crossing the T* si o vom tra- 
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duce prin „a inchide T-ul”, 
manevra in care navele proprii 
sunt asezate in linie, perpen¬ 
dicular pe directia de depla- 
sare a navelor inamice. Rezul- 
tatul este acela ca pod bom- 
barda pe rand navele opo- 
nente, una cate una, cu toata 
puterea proprie de foe, in timp 
ce inamicul poate trage cu 
tunurile unei singure nave, in 
Fighting Steel este posibila o 
asemenea manevra (ba chiar 
recomandabila, mai ales la 
Guadalcanal), si ne ajuta in 
acest scop cel mai util instru¬ 
ment de comanda si control 
pus la dispozifie de joc - harta 
tactica bidimensionala. Prac- 
tic, cu ajutorul acestei hard 
putem comanda navele proprii 
perfect, avand in permanent 
in fata ochilor situafia de pe 
intreg campul de lupta, in- 
clusiv razele de actiune ale 
diverselor tipuri de armament 
§i predictiile de drum pentru 
navele oponente pentru urma- 
torul sfert de ora. Nu pot sa nu 
aduc aici o lauda entuziasta 
interfetei Fighting Steel, care 
nu pune absolut nici un fel de 
probleme de acomodare si con¬ 
trol. Fiecare comanda sau 
functie isi are butonasul ei, pus 
foarte logic exact acolo unde 
te-ai astepta sa se afle. Un 
„bravo” pentru cei de la SSI! 

Daca batalia nu a permis 
inchiderea T-ului, si daca lu- 
crurile sunt deja avansate, cu 
pagube de ambele parti, tre- 
buie sa-ti manevrezi navele 
permanent si cu extrema 
atentie, pentru a respecta me 
reu regula de aur enuntata mai 
sus. Problema este ca, pe nivel 
de realism maxim, datele 
despre pagubele provocate 
navelor inamice sunt teribil de 
sumare. Par examplu, nu stii 


daca ai lovit si scos din func- 
(iune o turela, si care ar fi 
aceasta. Nu stii daca carma 
unei nave inamice este blocata, 
sau daca nava respectiva nu 
mai are posibilitatea de a ochi 
(pe baza telemetrelor sau 
radarului). Trebuie sa observi 
cu mare atentie, si sa incerci 
sa descoperi aceste slabiciuni 
ale inamicului, atunci cand 
apar, pentru a-ti putea mane 
vra navele in consecinta. Altfel, 
nu veti putea aborda lupta cu 
sanse semnificative de succes. 
Dar o nava careia i-ati desce 
perit o latura sau un unghi sub 
care nu poate trage, este 
aproape condamnata. 

Bineinteles, in Fighting 
Steel situatiile disperate pot fi, 
cu putin noroc, carpite. Atat 
pentru retragere (adica dez- 
angajarea din lupta) cat si 
pentru atacuri mai istete, se 
poate folosi acoperirea cu o 
perdea de fum. Aici insa, va 
trebui sa tineti cont de direc(ia 
vantului, inamicul numarul 1 
al unei astfel de tactici. Pentru 
ca nu este nimic mai u§or pen¬ 
tru dusman decat sa ocheasca 
capatul perfect vizibil al unei 
perdele de film intinse de vant;.. 

Manevrele si tactica abor- 
date in lupta navala depind 
decisiv de perfecta cunoastere 
a inamicului. De folos va va fi 
in acest sens un ^catalog” al 
tuturor navelor existente in 
Fighting Steel, si in care veti 
gasi absolut toate datele refe- 
ritoare la acestea semnificative 
in lupta - constructs, dotarea 
cu armament, blindaj, viteza 
etc. Percep acest catalog ca pe 
un Help, ce se poate si trebuie 
oricand accesat in timpul 
bataliei. 


Acum pe ecrane: 
„Jocul de table” 

Exista doua vederi de 
baza in Fighting Steel. Cea mai 
utila este harta tactica 2D, care 
ar putea fi si singura. Pe 
aceasta o veti folosi cu predi- 
lec(ie in conducerea diviziilor 
aflate in subordine. Exista insa 
inca o vedere, de data aceasta 
tridimensionala, §i care va va 
ocupa ecranul mare parte din 
timp. in aceasta vedere totul 
este vizibil precum intr-un film. 
Filmul bataliei navale in care 
sunteti angajati. Exista mai 
multe camere de luat vederi 
virtuale ce ofera o multitudine 
de unghiuri de observatie, 
exista §i „replay”-uri ca la fot- 
bal ale momentelor semnifi¬ 
cative (loviri, incendii, scufiin- 
dari, dezangajari din lupta). 

Credem ca o asemenea 
abordare cinematografica se 


zitive automate) si cu pro- 
babilitati de lovire extrem de 
scazute (aproape lupte de orbi 
in care loviturile sunt adminis¬ 
trate de schiopii pe care acestia 
ii due in spinare, ca sa fim plas- 
tici §i elastici). Este adevarat, 
poate tocmai rolul important pe 
care il are probabilitatea in 
Fighting Steel face uneori 
jocul atraedv. Cam ca un joc 
de table, unde astepti cu inima 
cat un purice sa vezi cum cade 
zarul. Dar, intocmai ca si la 
table, si in Fighting Steel 
trebuie o tara de sdinta care 
sa dea un ghiont sansei in 
directia potrivita. 

Pe scurt, Fighdng Steel 
este prin realizarea lui o exce- 
lenta lectie de istorie militara 
navala, cu scenarii rupte din 
realitate, cu nave bine reali- 
zate grafic (atentie, va este 
necesar un accelerator grafic!), 
cu lupte care se desfa$oara 



datoreaza intentiei de a face 
jocul mai atraedv, pentru ca 
Fighting Steel este pentru 
oameni cu rabdare de fier, si 
pe deasupra pasionati de 
subiect. Trebuie sa fli cu 
adevarat atras de lupta navala, 
a6a cum..ne^ste aceasta 
dezvaluita cu realism in Fight¬ 
ing Steel - nespectaculoasa, 
de lunga durata, oarecum 
impersonala (tintele sunt de 
cele mai multe ori indepartate 
iar ochirea se face cu dispo- 


credibil, si uneori palpitant Un 
joc care te atrage tot mai mult 
pe masura ce ajungi sa il cu- 
nosti. Un singur lucru repro- 
sez realizatorilor: dar marea, 
domnilor, Marea, de ce arata 
atat de penibil? in afara de 
nave, toate celelalte elemente 
(cerul si marea) par efectiv de 
mucava. Asteptam conturarea 
atmosferei marine in versiuni 
ulterioare... 

“R.<tdu 
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lata ca a ie§it pe piata $i continuarea bine cunoscutului 
Total Annihilation. Sa vedem daca se ridica la nivelul 
predecesorului sau. 



C avedog scotea cu ceva 
timp in urma un titlu 
pe numele lui TA, un 
RTS care a facut ceva valuri la 
vremea respectiva datorita 
modului ingenios de con¬ 
struct a unitatilor, cladirilor, 
dar si a campurilor de lupta. 
Pozele cu relieful excelent 
facut, lasau gamerii cu gura 
cascata. Jocul nu era o simpla 
clona, din contra, era pe cat se 
poate de original si au fost 
putini gameri care sa nu-1 
incerce §i sa nu admire multi- 
tudinea unitatilor poligonale 
prezente. In continuare, cei de 
la Cavedog au oferitgamerilor 
add-on-uri cu tot felul de hard, 
misiuni si unitati noi. 

TA: Kingdoms... 

... avea sa fie anuntat la 
numai cateva luni. Kingdoms 
nu a fost facut cu intenta de a 
continua primul joc, ci mai 
degraba sa-1 imbrace mai altfel, 
astfel incat celor care le plac 
timpurile medievale sa poata 
sa se bucure si ei de TA. Dupa 
mai multe luni si mai multe 
amanari, titlul a aparut in cele 
din urma. Povestea din TA: 
Kingdoms vorbeste de patru 
printi care au mostenit fiecare 
o buca’ de pamant. Numele lor 
ar fi: Aramon, Taros, Veruna 


si Zhon. Si craii 3stia au trai 
mult timp fara sa se bata pentru 
pamant sau alte treburi, au mai 
fost niste conflicte sau ceva 
piraterie pe ici pe colo, dar nici 
vorba de vreun razboi deschis. 
Aceasta pace este conservata 
pana cand are loc un adevarat 
dezastru, care aminteste de 
sfarsitul lumii. Astfel pomesc 
razboaie Intre cele patru 
tabere. In ceea ce priveste 
grafica, nu exista o prea mare 
schimbare de la primul TA In 
acest sens s-au pastrat unitatile 
poligonale, frumos animate. 
Cat despre harfi, se pare ca 
acestea au fost lucrate cu ceva 
mai multa migala si nici nu 
mananca prea mult din RAM. 


Singura problema cu TAK 
este ca are nevoie de un sistem 
destul de putemic pentru o 
rulare perfecta. Chiar si pe un 
PII cu 3Dfx mai exista un lag 
destul de mare la primele 
miscari pe harta si hard-ul este 
si el folosit din greu. Mai apoi 
totul merge destul de bine. 

Aglomerajie 

Cand multe unitati apar pe 
ecran - mai ales nave sau 
unitati zburatoare - jocul se 
poticneste serios. Astfel, cand 
incerci cu disperare sa dai 
niste comenzi salvatoare 
unitatilor pentru a castiga 
batalia, hard-ul este folosit la 


nebunie, frustrarea nu intarzie 
s3-si faca aparitia. Dupa ce 
jucafi mai multe misiuni se 
poate chiar sa fiti nevoiti sa 
reboot-ati pentru a da o pauza 
calculatorului, altfel s-ar putea 
sa va treziti cu un lag (miscare 
sacadata) incredibil, cam asa 
cum s-ar intampla cu Unreal 
pe un P133 in software mode. 
Daca vreti sa imbunatatiti 
viteza de rulare ati putea sa 
mai reduceti din calitatea 
grafica, s-ar putea sa mearga 
sau... nu. Cei de la Cavedog 
recomanda rularea fara suport 
3Dfx, adica in software mode, 
pentru ca DirectX 6.1 nu 
suporta, inca, un numarridicat 
de texturi cum este in TAK. 
Astfel viteza este imbunatatita 
substantial. Sunt sacrificate o 
serie de efecte speciale inte- 
resante, dar asta-i viata. Pe de 
alta parte, Cavedog a incercat 
sa amelioreze TAK-ul acolo 
unde TA-ul a dat gres, si 
anume campaniile. Initial ti se 
derula in fata ochilor un brief¬ 
ing pe cat se poate de succint 
dupa care erai aruncat intr-o 
harta complet straina si (i se 
cerea sa kill-aresti practic tot 
ce misca, construind o baza $i 
multe, multe unitati. In TA: 
Kingdoms povestea a fost 
imbunatatita facandu-se o 
legatura clara intre o misiune 
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sa facS cele patru tabere din 
Kingdoms pe cat se poate de 
diferite: Amaron - cavaleri si 
stSpani ai pSmantului, Tairos 
- undead si mesteri ai magiei, 
Veruna - stapanii apelor cu 
multe unitati acvatice, Zhon - 
stapanii animalelor, accent pe 
mobilitate fara cladiri pentru 
constructie. Zhon se pot 
deplasa oriunde si pot construi 
unitati unde ii taie capul. Pe 
scurt, rasele se deosebesc 
prin: Artilerie, Mobilitate, 
Putere Navala, Magie - 
frumos... pacat ca nu sunt la 
fel de multe unitati ca in TA. 

in ce priveste jucabilitatea, 
TAK poate parea plictisitor in 
primele misiuni, dar, mai incolo, 
devine captivant pe parcurs ce 
incepi sa consta^i diferen|ele 
dintre rase, in multiplayer este 
excelent, desi nu sunt foarte 
multe harti in joc este de 
asteptat aparitia acestora pe 
Internet din moment ce titlul 
are un editor inclus. 

Din nefericire, AI-ul cam 
lasa de dorit in TAK. in cam- 
panie nu o sa prea vedeti acest 
lucru dar, daca vreti sa faceti 


si altele. Aceasta poveste este 
prezentata jucatorului prin 
intermediul unor filmulete - 
care nu exceleaza prin calitate. 
Astfel, in loc de patru seturi de 
misiuni, exista o singura cam- 
panie mare si lata de 48 de 
misiuni, o experienta intr-ade- 
var inedita. Aceasta idee ori- 
ginala a fost pusa in aplicare 
destul de bine de cei de la 
Cavedog, pentru a varia putin 
misiunile. Astfel se evita 
monotonia de genul: faci baza, 
faci unitati, omori inamicul. in 
acest fel campania este mult 
mai interesanta si reprezinta 
un real progres fata de TA. 


Strategia 


Daca in TA trebuia sa 
aveti depozite de metal pentru 
cladiri si unitati, in TAK 
acestea au fost inlocuite cu 
mana pe care o procurati prin 
intermediul cladirii Lodestone 
si super Lodestone. Un alt 
punct care a fost criticat la TA 
erau cele doua tabere aproape 
identice - ARM si CORE. 
Astfel, producatorii s-au decis 


care este un RTS serios care 
ne poate tine ceva saptamani 
in fata monitorului, atat in 
multiplayer cat $i in modul 
campanie. Cele patru tabere 
sunt bine lucrate si indi- 
vidualitatea lor este bine 
conturata, unitatile poligonale 
arata bine... pacat insa ca 
cerintele de sistem sunt 
ridicate, pacat ca nu sunt la fel 
de multe unitati ca in TA si ca 
AI-ul este cum este. Deci, daca 
v-a placut TA, nu inseamna 
neaparat ca TAK o sa va mai 
placa, dar merita incercat 
oricum. 




o partida impotriva CPU-ului, 
veti observa un AI slabut. Se 
pot intampla doua lucruri: AI- 
ul sa nu faca nimic, nimic 
folositor, sa te atace a$a 
putintel si apoi sa moara intr-o 
dulce fericire sau face o baza 
cu viteza luminii si te ataca 
necontenit, exploatand la 
maxim toate greselile ficute in 
aparare, se folose$te de relief 
dar nu reu$e$te sa te distruga 
pana la capat. 


in concluzie... 


Echipa de la Cavedog a 
facut o treaba bunicica cu To¬ 
tal Annihilation: Kingdoms 
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A fost odata ca niciodata, caci daca n-ar fi, nu s-ar povesti. A 
odata o imparatie, in care parea ca totul merge bine. Dar... 
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n zona cunoscuta si sub 
numele de Valley of Lyhnn, 
o multime de trupe ocupau 
pozitii de lupta. in varful unui 
deal, se aflau trupele de elita 
ale infanteriei. In spatele lor, 
gata sa le ofere sprijin, 
batalioanele de arcasi. Pe flan- 
curi, cavalerii numiti Winged 
Cavaliers, care erau capabili sa 
intoarca soarta bataliei in 
favoarea lor prin puterile pe 
care le defineau. 0 liniste 
mormantala se astemu peste 
intregul tinut. Era linistea 
dinaintea furtunii. 

V-am atras atenfia cat de 
cat? Atunci ati face bine sa ma 
ascultati si in continuare, 
pentru ca vom vorbi despre 


unul dintre ultimele jocuri al 
celor de la Cryo Interactive, o 
producfie care pare ca va 
cuceri o gramada de fani. Este 
vorba despre Blackmoon Chro- 
nichles, un titlu care combina 
strategia real-time cu cea turn- 
based si cu ceva actiune. 
Producatorii si-au dat silinta sa 
realizeze ceva care sa atraga 
cat mai mulfi gameri, cu gus- 
turi variate. Daca au reusit si 
in ce masura, vom vedea in 
cele ce urmeaza. 

Background story 

Povestea pe baza careia 
este construita acfiunea din 
jocul celor de la Cryo Interac¬ 


tive este una extrem de capti- 
vanta. Este vorba despre un 
personaj malefic, numit 
Wishmerill, care, folosind ma- 
gia, a creat o entitate numita 
Blackmoon. Cele sase civilizatii 
care locuiau in tinuturile inve- 
cinate se temeau de urmarile 
pe care le poate avea folosirea 
acestei entitati. In incercarea 
de opri dezvoltarea acesteia, 
in imperiul Lhynn izbucneste 
o lupta pe viata si pe moarte. 

Nu prea am reu?it eu sa 
va introduc cum se cuvine in 
atmosfera de lupta pe care 
Blackmoon Chronichles vrea sa 
o creeze. Dar stiu ce trebuie 
facut in acest scop. Este de 
ajuns sa urmariti filmele de 
introducere, pentru care cei de 
la Cryo Interactive merita 
toata lauda. Cu siguranfa ca 
veti fi impresionati de calitatea 
imaginii, de muzica absolut 
superba, dar mai ales de sen- 
zatiile care va vor cuprinde si 
care va vor trezi pofta de lupta. 
Totodata, prin aceste filmu- 
lefe, ne este prezentat con¬ 
texts in care se vor desfasura 
bataliile ce vor urma. 

Si daca tot am vorbit des¬ 
pre batalii, sa amintim putin si 
partile implicate. Este vorba 
despre sase rase: Dwarfs, 
Elves, Giants, Ores, Undead si 
Demons, care se vor confrunta 
de-a lungul jocului. Fiecare 


fost 



dintre aceste rase are caracte- 
risticile sale, avantaje dar si 
slabiciuni. Dar partea fru- 
moasa acum incepe: pe par- 
cursul luptei se pot stabili 
aliante care vor schimba mer- 
sul bataliei. Fara aceste aliante 
unele parti nu pot ie$i invin- 
gatoare. Este insa necesar ca 
momentul in care aceste 
aliante sunt incheiate sa fie 
bine ales, sau rezultatul poate 
fi cu totul altul. 

Pornim la lupta 

Jocul este structurat in 
patru campanii, fiecare dintre 
acestea corespunzand uneia 
dintre taberele implicate in 
conflict. Fiecare campanie va 
cuprinde cate 15 misiuni si va 
avea caracteristici aparte. In 
functie de tab&ra pentru care 
vom lupta, vom avea unitati si 
cladiri specifice, avantaje dar 
si dezavantaje. 

inainte insa de a purcede 
la cele patru campanii, cei de 
la Cryo Interactive ne-au pus 
la dispozitie cateva misiuni de 
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antrenament, cu ajutorul c8- 
rora ne vom familiariza cu 
manevrele elementare pe care 
trebuie sa le cunoastem. Doar 
in momentul in care vom sta- 
p^ni destul de bine aceste 
manevre, vom fi cu adevarat 
pregatiti de lupta. $i cum 
Blackntoon Chronichles este 
destul de diferit fata de ceea 
ce am vSzut pana acum, este 
bine sa parcurgem si aceste 
misiuni de antrenament. 

Un alt motiv care ne in- 
deamna sa fim bine pregatiti 
in momentul in care intram in 
lupta este amploarea bataliei. 
Pai, unde ati mai vazut voi o 
batalie atat de crunta incat sa 
fie implicate peste 4000 de 
unitati, pe aceeasi harta. 
Trebuie sa fii un adevarat 
conducator pentru a te des- 
curca intr-o batalie de aseme- 
nea proportii. 

Si, daca tot am dat-o pe 
date statistice, sa mai precizam 
ca in jocul celor de la Cryo 
Interactive vor exista peste 80 
de tipuri de unitati si peste 120 


de tipuri de cladiri, care vor 
varia ca marime si proprietati. 
Vom vedea astfel lupte care se 
vor desfasura intre un urias si 
un amarat de soldat, vom ve¬ 
dea tot soiul de animale antre- 
nate pentru lupta si tot felul de 
creaturi hidoase. 

Aspectul general 

Despre grafica jocului se 
poate spune ca este destul de 
buna. Toate creaturile de pe 
harta sunt detaliat prezentate, 
cladirile sunt realizate extrem 
de bine. Nu lipsesc desigur 
efectele, care sunt de tot soiul, 
de la flacari si fulgere, la balti 
de sange. inca o data o sa 
menfionez filmuletele de ani¬ 
mate, de o calitate ireprosa- 
bila, pe care nu m-am putut 
abtine sa nu le urmaresc de 
cateva ori. Tinand cont si de 
resursele hardware necesare 
pentru a juca Blackmoon Chro¬ 
nichles, aspectul grafic privit in 
ansamblu este bun spre foarte 
bun. 




La capitolul sunete, de 
departe se remarca muzica de 
pe fundal. O muzica captivanta, 
care amplifica senzatia de 
lupta. Peste aceasta muzica 
sunt suprapuse tot felul de rac- 
nete si urlete, lovituri de arme, 
vajait de sagefi, o atmosfera 
exact ca in mijlocul bataliei. 

Jocul celor de la Cryo In¬ 
teractive ofera si suport 
pentru multiplayer pentru un 
numar de pana la 8 jucatori 
prin intermediul Intemet-ului 
sau al unei retele locale. Ba 
mai mult, a fost introdus si un 
editor de misiuni, pentru cei 
care au terminat cele patru 
campanii precum si misiunile 
speciale, si doresc si alte pro- 
vocari care sa le puna in va- 



loare calitatile de conducatori. 

Nu mai ramane altceva de 
spus decat ca prin Blackmoon 
Chronichles a fost facut un pas 
inainte in categoria jocurilor 
de strategic. Si, cum un gamer 
de profesie nu poate sta deo- 
parte la un asemenea eveni- 
ment, nu avem alta solutie, 
decat sa jucam acest joc. 

T>%. Pcfi+e* 
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fta* lAw: ipitobe 1 
Ike JlktHtom Menace 

Imparati pe care lumea nu putea sa-i 
mai incapa, au plecat in SPATIUL 
mare sa ca’te Pamant $i Apa!!! 


D ata stelara 23294.765... 
Nava inainta linistita 
printre asteroizi si 
bucatile de nave rfimase in 
urma ultimei inclestari dintre 
armata condusa de catre 
Darth Vader si cea a lui Luke 
Skywalker. Osdlitatile avuse- 
sera loc cu putin timp inainte 
de sosirea noastra. Oricine isi 
putea da seama cu usurinta ca 
pierderile fusesera consistente 
de ambele parti. Dar oare cine 
iesise invingator din aceasta 
I ultima inclestare, rebelii sau 
masinariile conduse de Mr. 
Dark aka Darth Vader? 

ParcS ieri am vSzut pentru 
I prima oara prima ecranizare a 
unui film care avea sa castige 
i pe parcursul timpului milioane 
| de fani. Cred cS v-ati dat seama 
despre ce vorbesc pentru cS 
sunt convins cS fiecare dintre 
domniile voastre au vfizut sau 
macar au auzit de binecu- 
noscuta serie Star Wars. Dat 
fiind faptul ca aceasta ecra¬ 
nizare a cunoscut un mare 


succes, firma Lucas Arts s-a 
gandit sS realizeze mai multe 
versiuni al unui joc care are la 
baza povestea filmului men- 
tionat mai sus. 

Chiar daca Star Wars: 
Episode / The Phantom Menace, 
a fost anuntat ca un titlu de 
aventura, acesta nu este nici 
pe departe o realizare de acest 
gen, fiind mai degraba un 
third-person, in rest, in afara 
acestei „mici” neconcordante, 
totul este O.K. Nu va asteptati 
insS la ceva extraordinar 
pentru ca nu este cazul. 

Game plot... 

VS spuneam ca produsul 
are la bazS ultima ecranizare 
din seria Razboiul Stelelor 
numitaThe Phantom Menace. 
Aceasta reprezinta primul 
episod dintr-o serie de trei noi 
versiuni Star Wars. Asta nu 
inseamna ca trebuie sa vedeti 
neapSrat filmul pentru a putea 
juca acest titlu. Dar mai bine 


sa va spun cam ce aveti de facut 

Totul incepe intr-o ma- 
niera spectaculoasS. Va aflati 
in pielea unui tanar numit Obi- 
Wan, la bordul unei nave de 
comert a Federatiei. impreuna 
cu domnul Obi va trebui sa 
colindati incolo si incoace, sS 
apSsafi tot felul de butoane si 
sa va luptati cu droizii. Acest 
prim nivel este unui mai usor 
in care va puteti familiariza cu 
atmosfera si controlul perso- 
najelor. in afara de acest Obi- 
Wan, mai exista inca trei per- 
sonaje principale pe care le veti 
putea controla. Acestea sunt: 
Qui-Gon, Queen Amidala si 
Capitain Panaka. 

Pe parcurs, lucrurile se 
vor complica. Asta inseamna 
ca nivelele superioare va vor 
pregati unele surprize neastep- 
tate care, cu siguranta , va vor 
prinde cu garda lasata jos. Cel 
putin prima si a doua oara cad, 
dupa aceea, veti prinde putina 
experienta si va veti invata 
minte, adica sa cascati ochii 
tot timpul. Este bine sa fiti gata 
sa reactionati in orice clipa in 
fata unui atac inamic pentru 
ca va asteapta o multime de 


droizi pe care trebuie sa ii 
eliminati din Joc”. in fata 
acestora nu aveti altceva de 
facut decat sa apasati butonul 
de foe in continuu, pana va 
oboseste „degetelul”. La un 
moment dat poate deveni 
plictisitor insa, trebuie sa ii 
ucideti pe toti, pentru a putea 
merge mai departe. Partea cea 
mai „nefericita” in ceea ce va 
priveste este aceea ca dus- 
manii va pot ataca din unele 
locuri pe care nu le puteti 
vedea pe monitor. Astfel ca va 
trebui sa deduced de unde se 
trage si sa merged in acel loc 
pentru a il (ii) elimina pe cel 
(cei) care a (au) avut tupeul 
sa i$i atinteasca armele asupra 
voastra. 

Capitolul arme 
de foc...$i etc... 

Bineinteles ca pentru a 
putea lupta de la egal la egal, 
„amicaT cu inamidi vostri, veti 
avea nevoie de niste instru- 
mente de luat piuitul pe care 
unii le numesc arme. La fel ca 
si in celelalte jocuri de acest 
gen, arsenalul este deosebit de 
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variat continand mai multe 
tipuri de arme. Aceasta diver- 
sitate de gun-uri va va fi de 
mare folos caci le veti putea 
utiliza in fimctie de situatia cu 
care va confruntati. Si mi se 
pare normal deoarece, daca 
doriti sa ucideti pe cineva in 
liniste, pentru a nu va face 
simtita prezenta, in mod sigur 
nu veti utiliza un lansator de 
rachete sau o mitralierS. Cred 
ca cea mai potrivita alegere ar 
fi un pistol cu amortizor sau un 
cutit „cu luneta”. Dar, sa ve- 
dem cam ce aveti in dotare. 
Una bucata blaster (nici prea 
tare, nici prea moale, insa 
destul de eficienta), un lan¬ 
sator de rachete (deosebit de 
eficient in cazul in care dorifi 
s2 culcati la pamant vreo nava 
sau vreo cladire) si cateva gre¬ 
nade offensive (aveti grija ca 
dupa ce le aruncati sa nu 
merged ca berbecii inainte si 
sa o mierliti la fel ca si mine, 
ops... na ca m-am dat de gol). 

Problema cea mai mare 
pe care am intalnit-o si la alte 
produse de acest tip o consti- 
tuie tintirea. Eu am intampinat 
reale probleme si cred ca nu 
sunt singurul. Oricum cert 


este ca la capitolul auto-aim 
lucrurile nu sunt prea roz. Asta 
inseamna ca s-ar putea ca, 
atunci dupa ce veti apasa pe 
tragaci, sa aveti surpriza ca cel 
pe care 1-ati tintit sa ramana in 
picioare, falnic ca un copac in 
fata furtunii. 

Departe de sfar$it... 

Misiunile care vi se vor 
incredinta sunt dintre cele mai 
variate si as putea spune, chiar 
interesante. Acestea pot consta 
in indeplinirea unor objective 
clare, fara de care nu puteti 
merge mai departe. Daca la 
inceput va fi floare la ureche, pe 
par-curs lucrurile se vor 
schimba. 

Star Wars: Episode I The 
Phantom Menace este struc¬ 
tural pe mai multe nivele. 
Acestea sunt pline de actiune 
si dinamism, ceea ce inseamna 
ca nu veti avea prea multe 
ocazii de a va trage sufletul. 
Ce poate fi mai frumos decat 
sa te urmareasca o ceata de 
droizi si sa nu ai munitie sufi- 
cienta pentru a ii ucide pe toti. 
Astfel ca, tot ce puteti face este 
sa o luati la sanatoasa. 




Bineinteles, dupa ce ati eli- 
minat cativa dintre urmaritorii 
vostrii. Cel putin asa va veti 
simfi mai bine. 


acceptabila dar, in ceea ce 
priveste sunetul, cred ca se 
putea lucra mai mult. 

in final nu va pot spune 


Level 



O alta problema cu care 
sunt sigur ca v-ati confruntat 
si voi, este modul de vizua- 
lizare. Nu uitati ca avem de-a 
face cu un titlu de aventura 
care de fapt este third-person. 
Din cauza unghiului in care 
este pozitionata camera, nu 
veti putea vedea prea multe si 
prea departe. Asta pentru ca, 
spre deosebire de alte titluri, 
in Star Wars: Episode I The 
Phantom Menace se utilizeaza 
un unghi de observare mult 
mai inalt. Asadar camera este 
pozitionata deasupra si putin 
in spatele personajului pe care 
il controlati. Grafica este 


decat ca am fost deosebit de 
dezamagit de acest titlu. Am 
intampinat o multime de pro¬ 
bleme care nu au fost legate 
de indemanarea mea. Daca nu 
ati vazut nici filmul atunci, cu 
siguranta, nu veti intelege 
prea mare lucru din ceea ce 
veti vedea pe monitoare. Dar, 
poate, cei care sunt fani ai 
filmului (si implicit cei care 1-au 
vizionat) vor considera aceasta 
realizare a celor de la Lucas 
Arts, o noua experienta Star 
Wars. 

lOiU Sm<Uc 
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'frunqeon Keeper t 

Bine cunoscuta pentru jocurile sale (Theme Park, 
Populous $i Syndicate Wars) casa de jocuri Bullfrog 
a scos pe piata continuarea renumitului Dungeon 
Keeper. 




I ata ca, in cele din urma, a 
ap&rut si Dungeon Keeper 
2, continuarea celui mai 
bun titlu facut vreodata de 
Bullfrog (dupa parerea mea). 
De indata ce am instalat jocul 
m-am intrebat daca va fi la fel 
de original ca celelalte produse 
de pina acum, dat Hind ca 
fondatorul si geniul creator, 
Peter Molyneux, i-a parasit pe 
cei de la Bullfh# Entertainment 

Intro 

Filmul de la inceput, in 
care joaca deja faimosul Hor¬ 
ned Reaper, pregateste numai 
bine atmosfera pentru ceea ce 
urmeaza... adica meniul ce va 
va conduce la prima campanie. 
Inainte de a continua, trebuie 
sa va explic putin ideea care sta 
la baza lui Dungeon Keeper 2 , 
astfel incat cei care nu au jucat 
primul DK (probabil doar vreo 
doi sau trei gameri) sa poata 
intelege despre ce este vorba. 
La inceput pomesti cu centrul 
domeniului tau, si anume Dun¬ 
geon Heart-ul (daca acesta 
este distrus ati pierdut misiu- 
nea) §i niste Impi, muncitorii 
de prima mana care vor face 
mai toata treaba prin joc. 


Pentru a crea coridoare si ca- 
mere va trebui sa selectati niste 
patratele de sol pentru a face 
impii sa sape acolo unde vreti, 
dupa care incepe constructs 
bazei. Asa ca in, DK si in 
DK2, trebuie sa faced un 
Lair, loc in care dorm creatu- 
rile pe care le stapanifi. 0 
camera va fi cat de mare vreti, 
dar cu cat mai mare cu atat mai 
bine (a nu se exagera). Daca 
doriti mai tarziu sa mariti o 
zona nu trebuie decat sa mai 
excavati niste sol. Creaturile 
nu pot fi cumparate, asadar va 
trebui sa va insusiti un Portal 
prin care sa atrageti (printr-o 
baza bine construita) cat mai 
multe dihanii. Daca aveji o 
armata destul de maricica 
puteti sa va bated cu aventu- 
rierii ce vor sa va fure aurul. 
in mare cam asta este! Va sta 
la dispozitie o harta a terito- 
riului Fairy Kingdom, harta pe 
care puteti alege teritoriul pe 
care vreti sa-1 invadati in con- 
dnuare (desi de obicei va sta 
la dispozitie doar un teritoriu 
pentru a continua). Din nefe- 
ricire am fost putin dezamagit 
de aceasta harta care nu arata 
la fel de bine ca cea din DK-ul 
original. Adica nu mai exista 
campiile verzi si oraselele 



frumoase care sa se transforme 
intr-un teritoriu de scrum, 
smoala, lava pe parcurs ce 
cuceresti teritoriile respective. 
Dar cei de la Bullfrog au in- 
cercat sa faca tot jocul 3D, 
inclusiv harta. 

Jocul 

Odata ce incepeti o cam¬ 
panie, veti observa ca s-au 
schimbat o gramada de lu- 
cruri. Mai toata grafica a fost 
refacuta. Cei de la Bullfrog au 
petrecut o gramada de timp 
incercand sa faca un engine 
nou pentru grafica din DK2, 
care este acum in intregime 
3D. Fiecare creatura si fiecare 
tip de constructs a fost re¬ 
facuta pentru noul engine 3D. 
Si toate astea fac ca jocul sa 
arate mult mai bine. Cu toate 
ca Bile Demonul pare sa fi 
facut o cura de slabire, odata 
cu reconstruct 3D, toate 
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celelalte creaturi arata foarte 
bine, ceea ce inseamna ca echipa 
a f5cut un lucru numai bun cu 
engine-ul lor, §i, de asemenea, 
di noii monstrii poligonali au 
niste miscari mai fluide. Pacat 
insS, ca cei de la Bullfrog nu 
au implementat o optiune prin 
care sa putem privi actiunea 


a suta oara o baza, Bullfrog a 
lucrat putin la misiuni pentru 
a le face mai variate, in unele 
trebuie sa pui stSpanire pe ca- 
merele subterane, iar in altele 
ai o perioada de timp pana 
cand un mare erou va incerca 
sa intre pe teritoriul tau. Misiu- 
nile nu sunt pe cat de variate 



din orice unghi. Asadar nu 
puteti sa miscati view-ul decat 
fScand un zoom sau o rotatie 
exacta a nivelului. 

S3 trecem acum la campa- 
niile ce reprezinta pilonul de 
baza din Dungeon Keeper 2. 
Dupa ce incepeti prima misiune, 
sunteti condusi prin joc de 
vocea mai marelui overlord, 
care ne explica cum se folosesc 
toate camerele, la ce sunt 
bune, §i cum ar trebui con- 
struite. La finalul fiecSrei 
misiuni isi sunt prezentate 
cladirile pe care le vei putea 
folosi in misiunile ce urmeaza, 
apoi un mic film foarte amuzant 
- de obicei cu puii de gaina 
din Hatchery, pentru a sarba- 
tori propria-ti maretie si victo- 
rie. Pentru a evita plictiseala, 
care se facea simtita in origi- 
nalul DK, dupa o serie de mi¬ 
siuni in care construiai pentru 


pe cat se puteau face, dar sur- 
prizele au fost pastrate pentru 
misiunile bonus, in una dintre 
acestea trebuie sa joci golf. Ai 
un bolovan la dispozitie §i, cu 
ajutorul unor palme aplicate 
bolovanului, trebuie sa-1 con- 
duci pana la gaura de golf, un 
lucru nu tocmai usor de facut. 
in alta misiune bonus, trebuie 
sa tragi dupa niste eroi care se 
plimba linistiti, tu fiind un vra- 
jitor. Campania are ca baza 
gasirea de portal diamonds 
care iti permit sa faci the 
Reaper Amulet, astfel sa poti 
chema in ajutor Horned 
Reaper-ul. Cand va sta la dis¬ 
pozitie, ar fi bine sa-1 puneti in 
mijlocul luptei pentru ca nu 
prea puteti sa-1 controlati si 
daca nu ma insel, din cate imi 
aduc aminte, se supara repede 
si nu cred ca ati vrea un Reaper 
nervos sa bantuie prin baza. 



Principalul obiectiv in fie- 
care level este sa-i omorati pe 
cei care au un portal diamond. 
Astfel, va trebui sa infrangeti 
keeper-ul inamic sau anumiti 
eroi ce va stau in cale. in ajutor 
va vin si niste cutiute magice 
pe care le gasiti prin nivel. in 
acestea se afla anumite premii 
cum ar fi Experience Points 
sau Full Mana. 

Mai departe scrie-n 
carte 

0 alta optiune care va sta 
la dispozitia click-ului de mouse 
este „My Pet Dungeon”. Desi, 
din pacate, nu se refera la un 
fel de Tamagotchi in care sa 
pute{i controla un monstru 
cum ar fi Bile Demonul, 
Reaper-ul sau stiu eu ce, My 
Pet Dungeon va permite sa 
faceti o baza de la cap la coada 
dar intr-un anumit timp, adica 
din cateva in cateva minute o 
noua camera devine accesi- 
bila. Acest tip de joc poate fi 
cam plictisitor. intr-unul din 
colturile nivelului se afla o ca¬ 
mera, plina de eroi, din care 
puteti lua cate unul pe care sa-1 
eliberati intr-un loc plin de cap- 
cane astfel ucigandu-1 sau sa-1 
vedeU cum va omoara impii 
pentru ca a supravietuit capca- 
nelor. De asemenea, puteU sa 
dati drumul unui val intreg de 
eroi prin subterane pentru a 
va testa monstrii din baza. 
Cand terminati un nivel din My 
Pet Dungeon, un altul devine 









63 









/A3IAi>! 


Level 



unde se afla portalurile pentru 
a ajunge la ele foarte repede. 
Oricum este mult mai dis- 


tractiv sa jucati impotriva unui 
prieten sau prin Internet 
decat in Skirmish. 


Strategic 


Uniis-au plans ca 
in DK1 nu prea exista 
o strategic, adica luai 
toti monstrii si dai pe 
inamic! Cu toate c a o astfel 
de lupta poate fi destul de 



accesibil, de data asta unul mai 
greoi. in sfarsit... mai puteti 
alege sa faced un Skirmish cu 
un oponent controlat de com¬ 
puter. Acesta poate fi folositor 
daca ati terminat campania si 
nu aveti cu cine juca in multi¬ 
player. AI-ul este destul de 
bun, adica pare sa stie exact 



interesanta, s5 vezi un macel 
in toata regula, in Dungeon 
Keeper 2 strategia a fost 
imbunatatita. Astfel, fiecare 
monstru are o anumita carac- 
teristica. De exemplu, Bile 
Demon-ul nu va putea sa se 
scoale imediat de pe jos dupa 
ce a incasat o lovitura pentru 
ca nu este altceva decat o 
gramada mare si lata de 
came... un gras. 0 alta treaba 
pe care Bullfrog a introdus-o 
in jocul lor - prin modificarea 
Al-ului - a fost crearea unei 
armate pe categorii: monstrii 
ce pareaza lovituri, cei care 
ataca si cei care... ajuta si ei 




cum pot mai bine. Cu toate astea, 
este destul de greu sa faci o 
armata aranjata special, pentru 
ca te trezesti ca-ti pleaca mon¬ 
strii sa se indoape cu gaini. 

in multiplayer puteti juca 
pe Internet sau intr-o retea 
locala, cu toate ca in principiu 
DK2 a fost facut pentru single 
player. Actiunea poate deveni 
plictisitoare: cand cei doi juca- 
tori se intalnesc in cele din urma, 
se da o lupta zdravana pana 
cand una din armate pierde, 
apoi cel invins incepe sa tot 
piarda pana este infrant de tot. 

Ergo 

Punctul forte al Dungeon 
Keeper 2 este noua grafica. 
Toate camerele arata mai bine 
§i monstrii au miscari mai 
fluide. A apamt doar o camera 
noua si anume Casino-ul care 
poate fi setat sau la modul 
generos, intrare libera ceea ce 
face fericite creaturile, sau la 
modul cu plata, facand creatu¬ 
rile sa plateasca pentru a juca. 
Aceasta camera atrage un nou 
monstru, un fel de mag - rogue. 
Camerele pentru protectie 
atrag Dark Elves, si templul 
Dark Angels. Nu prea sunt 
multe lucruri schimbate, nu? 
Daca v-a placut DK, o sa va placa 
si DK2. Cam atat pana la DK3... 

Scxfio- 
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Luna aceasta e randul lor sa 
faca un salt... m Level! 


A 



I n ultima vreme am pierdut 
foarte mult timp in fata 
monitorului jucand Civili¬ 
zation: Call to Power. Faptul ca 
au fost in stare sa produca un 
joc Civilization, unul foarte 
bun daca trecem cu vederea 
catevaelemente iritante, si mai 
ales daca au supravietuit unui 
scandal imens creat in jurul 
patemitatii acestui nume, nea 
convins sa-i dedicam un review 
special. Haide-ti sa vedem cum 
a ajuns Activision la un 
asemenea nivel. 

Istoria companiei este 
suficient de lunga pentru a fi 
si „furtunoas3”. in 1979 o 
micuta firma, infiintata de 
estiva tineri indrazneti isi 
deschide portile. La vremea 
aceea Intel inca nici nu se 
gandea la Pentium, astfel incat 
acesti tineri si-au indreptat 
talentul spre alte sisteme. Unul 
dintre accestea era Atari 2000 
pentru care au si scos incepand 
din 1980 o multime de jocuri: 
Pitfall (1980), Kaboom (1981), 
River Raid (1982). Ah, ce 
vremuri! Atunci nu trebuia sa 
astepfi 2-3 ani, plus inca 
eventualele intarzieri, pentru 
a pune mana pe un joc. Pacat 
c5 pe atunci eram prea mic 
pentru a m3 bucura de acestea 
avantaje. Foarte curand, mai 
exact in 1982, vine si prima 
versiune a seriei Zork, una de 



referinta in istoria RPG-urilor, 
urmata de patru continuari si 
alte vreo doua jocuri asema- 
natoare. Mi-aduc aminte pri- 
mele RPG-uri pe care le-am 
jucat cand trebuia sa scrii orice 
actiune doreai sa fie indeplinita 
de eroul tau. Si sa facem un 
salt in timp pana in anul 1987 
cand un eveniment destul de 
important are loc: Infocom, 
partenerul alaturi de care au 
lucrat la seria Zork, devine 
parte integranta Activision, nu 
inainte ca acestia din urmS sa 
bage mana adanc in buzu- 
nare. Sfarsitul anilor 80 a fost 
pentru Activision inceputul 
schimbarilor care vor duce, in 
numai cativa ani, la compania 
pe care azi noi o cunoastem §i 
o apreciem. Imediat dupa 
achizitionarea studiourilor 
Infocom, si-au schimbat nu- 
mele in Mediagenic si si-au 



largit aria de productie, 
incluzand acum si business 
aplication software. Banii incep 
sa curga si implcit apar si filiale 
prin diverse tari si orase, seria 
fiind deschisa in Japonia in 
1989. Expansiunea aceasta 
rapida a atras atentia investi- 
torilor, iar in 1991 BHK Com¬ 
pany, care acum este condusa 
de oameni ai Activision-ului, 
cumpara o mare parte din 
actiunile Mediagenic. Banii 
veniti din aceste tranzactii sunt 
imediat valorificati, iar un an 
mai tarziu, Disc Company este 
cumparata si din nou firma isi 
schimba numele, revenind la 
Activision. Pana azi Activision 
a lansat nenumarate produse 


distribute ale celui ce va fi 
Quake III: Arena. Viacom Pro¬ 
ducts le-a permis sa creeze 
jocuri bazate pe universul Star 
Trek, iar impreuna cu Disney 
va insufleti nenumarate po- 
vesti. in domeniul PlayStation 
colaboreaza cu Marvel la un 
joc X-Men. Citind toate acestea 
poate nu o sa va mai mire faptul 
ca au indraznit sa rescrie Civi- 
lization-ul. 

La ora actuala, in urma 
acestor practici manageriale 
foarte agresive, Activision a 
reusit sa ajunga in topul 
firmelor de jocuri, alaturi de 
nume ilustre precum Lucas 
Arts sau Electronic Arts, si in 
mod cert nu se vor opri aici. 



dintre care ies in lumina 
MechWorrior, Zork: Nemesis, 
Heavy Gear, dar si-a descoperit 
si valente de distribuitor 
cumparand licentele pentru 
Blood Omen: Legacy of Kain 
varianta de PlayStation si 
Quake Mission Packs No.l si 
Quake 2. In 1998 este randul 
companiei Raven Software, 
creatorul lui Hexen, sa se 
integreze in marea familie 
Activision. Si lucrurile nu s-au 
oprit aici. La capitolul achizitii 
mai intra Head Games Publi¬ 
shing, un producator de jocuri 
sportive, precum si alte nenu¬ 
marate companii care au ca 
scop doar valoroficarea produ- 
selor Activision. In ceea ce 
priveste licentele. Id Software 
le-a oferit drepturile de 


Au demonstrat de atatea ori 
ca vor si pot mai mult. Sunt 
curios daca vor mai incerca o 
continuare pentru Call to 
Power, avand in vedere ca inca 
mai sunt cateva elemente ce 
trebuie neaparate retusate, dar, 
pana atunci, cred ca ma voi 
indrepta catre rivalii lor care 
deja lucreaza la Civilization III. 
Deja incepe sa fie interesant, 
iar din acest conflict cei mai 
castigati vom fi noi... sper. 

In ziua de azi se pare ca 
ideile originale s-au cam epui- 
zat in proportie de 80% si chiar 
si marii producatori au dificul- 
tati in exploatarea unei idei noi. 
Sa speram ca Activision va 
reusi sa treaca cu bine prin 
aceasta perioada de criza. 

(Zhucdt 
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„Cel ce dore$te pacea trebuie sa se pregateasca de 
razboi”. Cu acest comentariu incitant incepe acest joc. 


I aty c3 am ajuns la rubrica 
.Review Special” (adicS, 
ocuri mai vechi decat 
calculatorul meu), unde vy voi 
povesti despre un .joculetz” 
mic si cool, din categoria „old- 
ies but goldies” (vechi da’ 
bune). NetStorm, did despre 
el este vorba in aceastS pro- 
pozitie, a fost un joc „adev&rat” 
la vremea lansSrii lui, in ’98, 
un titlu care nu se axeaza pe o 
graficS extraordinary ci pe 
strategic in timp real, un joc 
ce nu crede in marea descope- 
rire a procesorului P233-MMX, 
ci unul ce se foloseste de foarte 
putine resurse ale calculato- 
rului nostru care, chiar in mo- 
mentul de faty, se degradeazy 
moral vyzand cu ochii. Ce mai, 
Netstorm este pentru toti ga- 
merii si pentru toate sistemele. 

Actiunea se desfasoary 
intr-o lume mitica, „pe numele 
ei de faty”, Nimbus. Triburile 
de aici sunt divizate si tryiesc 
pe niste mici insule ce plutesc 
deasupra capetelor noastre 
ingandurate (stai fratele meu 
ca deja bat campii!), adicy pe 
cer. Fiecare insuly are un 
templu, inchinat zeilor vremii 



(Furii cum sunt denumiti), $i 
un preot care foloseste energia 
creaty de aceste „Furii” spre 
folosul tribului syu. 

Planeta fiind „bantuity” de 
„Furii” (vant, ploaie, soare si 
tunet), preotul tau trebuie sa 
le multumeascy, din cand in 
cand, omorand cate un „preotel” 
inamic. in semn de recunostinta, 
aceste zeityti iti vor oferi teh- 
nologie, cunostinte si putere. 
Despre acesti preoti s-au spus 
multe, dar cea mai buny vorby, 
totusi, ar fi cea spusy de un 
simplu cetytean al Nimbusului: 
„Acesti preoti ingany niste 
incantatii stupide, dupy care, 
apare ca din senin o clydire 
mare, frumoasa si perfecty. 
Nici nu-i de mirare cy zidarii 
?i dulgherii vor sy-i omoare”. 

In the game 

Trebuie sy capturezi preo¬ 
tul (sau preotii, dupy caz) ina¬ 
mic si sy-1 sacrifici „Furiilor”, 
pentru a cS^tiga avantajele 
despre care va vorbeam mai 
devreme. Pe insuly constru¬ 
ed cu ajutorul a patru feluri 
de energie: vant, ploaie, tunet 
si soare, tot felul de sisteme 
ofensive si defensive, cu aju¬ 
torul cyrora vei putea cuceri 
insula veciny, dar numai dupy 
ce vei imobiliza preotul inamic, 
il vei aduce pe insula ta si-1 vei 
sacrifica. Simplu, nu? Da, in 
principiu, deoarece si celylat 



preot incearcy acelasi lucru! Si 
de-aici incolo sa vezi distractie! 

Un element inedit in struc¬ 
ture jocului este faptul cy legy- 
tura dintre insule se realizeazy 
prin intermediul unor poduri 
pe care ti le construiesti singur. 
Este desigur o veste buna 
pentru pasionatii de Tetris care 
se vor gysi dintr-odaty in fata 
unei adevyrate dileme: cum sa 
construiesti, cum sa imbini 



doar patru piese, oferite la un 
moment dat, pentru a putea 
alcatui un pod? 

in modul campanie, de 
obicei, sacrificarea preotului 
advers duce la terminarea 
nivelului si la trecerea la un 
nivel superior, in retea insy, 
toaty strategia se schimby. 
Fary acest sacrificiu nu poti sy 
obfii tehnologia construirii 
unei mari varietyti de unityti 
superioare, fapt ce confery un 
plus de jucabilitate in retea si 
bineinteles cy duce la modifi- 
carea strategies 

Interfata de control este 
foarte simply, totul se poate 
accesa cu butoanele mouse- 
ului. in ecranele de „about” 
(un fel de help si descriere a 
unitytii respective) sunt intro- 
duse pyrti de „flavour text” 
(comentariu aditional) extra- 
ordinar de drygut si cu accente 
comice. 

Modul de abordare al 


- 

... 


fiecyrei misiuni poate diferi de 
la un episod de campanie la 
altul. Mulitudinea de unityti 
(turele, ziduri, ateliere, tem¬ 
ple, creaturi) aduce un plus de 
complexitate jocului. 

Grafica nu este extra¬ 
ordinary dar exprimy ceea ce 
trebuie, avand in vedere faptul 
ca la vremea aparitiei lui 
NetStorm nu existau prea 
multe plyci 3Dfx. Jocul nu 
ocupa mult spatiu pe hard-disk 
(20 Mbytes) ceea ce face din 
el un candidat ideal pentru a fi 
pystrat pe HDD chiar si pentru 
o perioady lungy de timp. Dacy 
la un moment dat se intrerupe 
legatura (accidental sau nu) 



cu partenerul de pe Internet, 
la momentul restabilirii legy- 
turii, NetStorm se poate relua 
din momentul in care a fost 
intrerupt. Astfel, NetStorm 
este ideal pentru multiplayer 
(deoarece stim cu totii din pro- 
prie experienty ca la noi liniile 
telefonice nu sunt extrem de 
stabile). 


K'aU 
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Produsul mintilor „luminate” de la Gaumont 
Multimedia §i Kalisto Entertainment, 5th Element , 
>este o copie fidela a cclebrului fdm science-fiction, 
regizat de catre Luc Besson. 

Pe tot parcursul actiunii ii reciproc in actiuni, in nivelul 
putem vedea pe Lelloo si Kor- din templul egiptean ... asta, 
ben imbracati in cate dona din dacA veti reusi sA ajungeti 
celebrele costume create spe- pana acolo! 
cial penlru 5th Element-The Pe lot parcursul a 15 ni- 

Movie de catre Jean-Paul vele are loc o cursA fanaticA 
Gauthier (celebru creator de inlre personajele conduse de 
■ modA avangardistA si futu- cAtre tine (Leeloo si Korben) 

risticA de la Paris). impotriva RAului Absolut si, 

Toate cele 12 teme mu- dacA vei junge sA fii un 
Wm zicalc pe care le puteti auzi in adevArat maestru in controlul 

5th Element - The Game, au celor doi, vei ajunge sA salvezi 



S e pare cA totusi sfarsitul 
lumii nu va fi chiar in 
anul 2(XK) (ceea ce mA 
face sA stau un picut mai 
linistit), ci va fi undeva in 
secolul XXV, in momentul in 
care omenirea a ajuns la un 
stadiu de dezvoltare compa- 
rabil cu acela al civilizatiei 
actuate fatA de Evul Mediu. 
DAR, pentru cA dacA nu am 
avea „dar” s-ar sfarsi povestea, 
putem sA stAm linistiti datoritA 
faptului cA si atunci ca si acum, 
vor exista doi „prApAditi”, cu 
sarcina JngratA” de a salva 
lumea. Ca sA fie totul si mai 
interesant, exist A si o poveste 
care ne dezvAluie misterul 
celor 50(X) de ani: ,.I ja fiecare 
5000 de ani, se deschide o 
poartA intre douA dimensiuni. 
Intr-o dimensiune opusA nouA 
existA un element care nu este 
alcAtuit din pAmant, aer, apA 
si foe, ci din anti-materie, din 
„anti-viatA". Acest Jucru” 
asteaptA cu rAbdare la margi- 
nile Universului o ocazie de a 
invada dimensiunea noastrA, 
de a distruge tot ceea ce 
reprezintA viatA, tot ceea ce 
este luminA. Fiecare 5000 de 



ani necesitA un erou. Si, unul 
bun este foarte greu de gAsit 
in zilele noastre!". V-a plAcut 
povestea? DacA da, uitati-vA la 
film! E misto, vA spun eu! 

-Paralela film-joc sau 
Paralela 45 sau... cum 
vreti voi! 

Jocul recreazA cu foarte 
multA acuratete (prea multA 
uneori) atmosfera si scenele 
din film, lAsandu-ne sA pA- 
trundem intr-un univers plin 
de culori, un univers fantastic, 
creat de Luc Besson impreunA 
cu echipa lui de designed si 
cei de la art-works. Jocul ne 
petrece prin multe cadre pe 
care le intalnim si in film, cum 
ar fi: Fhloston Paradise sau 
Astroportul, dar ne prezinlA si 
alte locatii mai putin dezvoltate 
de cAtre producAtorii filmului, 
cum ar fi: statia de politie, nava 
spatialA sau canalizarea din 
inima orasului New York, care 
isi au originea lot in schitele 
originale ale lui Luc Besson. 

Echipa Kalisto a integral 
universul lui Luc Besson, in 
aceastA versiune pe PC cu 
ajutorul lui Helene Giraud, 
membru al echipei originale, 
care a creat scenele din film, 
ea avand o contribute majorA 
in ambele versiuni. Toate 
acestea au fost posibile cu 
ajutorul tehnologiei de color 
shading (umbrA aplicata 
culorii) si a mai multor artificii 
grafice introduse de produ- 
cAtori exclusiv i)entru plAcerea 
noasatrA: texturile sunt mode- 
late cu foarte mare grijA. la fel 
si caracterele principale, 
Leeloo si Korben Dallas, dar 
nu a fost uitatA si crearea cu 
grijA a celelaltor personaje: 
magnatul Zorg sau profesorul 
Cornelius. 


fost compuse de muzicienii de 
la Kalisto Entertainment si 
sunt adaptate dupA fundalul 
original creat pentru marele 
ecran, la acest lucru avand o 
contribute foarte importantA 
Eric Serra - compozitorul 
„soundtrack"-ului din 5th Ele¬ 
ment - The Movie 



Despre actiune putem 
spune cA este destul de inte- 
resantA deoarece esti nevoit, 
pe parcursul jocului, sA apelezi 
pe rand la eroii principali: Dal¬ 
las Korben (un specialist in 
armele de atac sofisticate - 
celebra armA ZF-1 care „rupe 
tot", explozibili si tehnicA de 
supravietuire - actorul din film: 
Bruce Willis) dar si la Leeloo 
(o atletA cu abilitAti acrobatice 
si cunoscAtoare a artelor 
martiale si pe deasupra o 
roscatA foarte frumoasA - vA 
aduceti aminte de Milla 
Jovovich?), fiecare din cei doi 
avand un set de misiuni si 
obiective bine definite. Veti 
avea ocazia sA-i vedeti pe 
amandoi cum se completeazA 


omenirea si tot ceea ce este viu 
in Univers de la extinctie. 

Totul sau nimic 

5th Element este o trans- 
punere destul de cool a 
..marelui ecran” pe „micul 
monitor" (dacA aveti monitor 
de 21" nu se pune!), cu o 
graficA destul de bunA, cu o 
actiune destul de interesantA 
dar, avand in vedere cA dacA 
ai vAzut filmul nu-ti va fi prea 
greu sA intelegi pe deplin 
acliunea si scopul final, pierde 
foarte mull la partea de „mys- 
tery” si gameplay (vezi de 
exemplu anumite jocuri care 
te introduc intr-un univers atat 
de ciudat cA-ti trebuie douA 
sau trei ore, zile sau sAplAmani 
- se citeste dupa caz, panA-li 
dai seama cine si cu ce se 
mAnancA!). 

Eu cam atata am avut de 
zis, spus si scris, vA las sA vedeti 
voi mai departe cum este cu 
5tli Element - 'Die Game. 

K'Uu 
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1iitktmaw CwatuMf 

Un joc pntru cei care nu se pot satura de scene infrico§atoare, 
tau un fel de Tomb Raider mai ciudat, cu tot cu Lara Croft, 
aar ... altfel! 



A tentie! Nu va jucafi cu 
Mama Natural In anul 
.de gratie 1660, in 
Londra, a fost create Fratia 
Hecate, o socieatate secrets 
care se ocupa cu experimente 
mai putin „ortodoxe”, si anume 
crearea vietii cu ajutorul tesu- 
turilor vii (veri primari cu dr. 
Frankenstein). Experimented 
au scSpat de sub control, au 
apSrut tot felul de monstrii 
care au omorat tot ce le stStea 
in cale, dar care au fost distrusi 
la timp de cStre Samuel Pepys 
ajutat si de marele incendiu 
din anul 1666 care a mistuit 
aproape toata Londra (bune si 
incendiile astea la ceva). lata 
ca la 170 de ani dupa aceste 
evenimente, Adam Crowley 
(baiatul cel rSu) descopera 
jumalul lui Samuel si recreazS 
in „maruntaiele” Londrei toate 
acele orori, pe care tu, jucand 
rolul fratelui Ignatius sau a 
studentei Nadia, trebuie sa le 
distrugi pentru a ajunge la 
Crowley si a-1 pedepsi pentru 
rSul facut. 

Da' mai luati o pauza 
mai baieti ...cu 
creaturile astea ale 
voastre de co$mar 

Si, iata ca cei de la Kalisto 
Entertainment au iesit pe piata 
si cu un arcade in care omori 
la nesfarsit. Ce sa va spun, 
versiunea pentru PC nu are 
foarte multe imbunatatiri fata 
de versiunea pentru console. 
Da, nu s-au invatat minte si au 
scos versiunea pentru PC! 
ProducStorii nu au folosit la 
maxim (unele chiar deloc) 
beneficiile aduse de PC: 
multiplayer, grafica 3D accele- 



rata (folosita de majoritatea 
titlurilor de acest tip), sunet 
3D, force-feedback etc... 

Tot jocul este un 3rd per¬ 
son view (vedere la a treia 
persoana - de deasupra) si este 
cam in felul acesta: o 
„ciudatenie” (weirdo) apare 
de dupa coif, te repezi la ea, ii 
„frigi” o serie de lovituri bine 
plasate, poate ii „infigi” si 
cateva „combo”-uri - combi- 
natie rapida de lovituri (asa ca 
sa dea bine la dosar) si chestia 
paroasS moare. Multiplicafi 
acest lucru cu 20 de ore; o sa 
va dati seama ca e cam plicti- 
sitor si cat de curand deasupra 
directorului in care „se lafaie” 
Nightmare Creatures va 
atarna sabia lui „DELETE” 
(sau Damocles cum spuneau 
strabunii nostri). 

Nivelele pe care trebuie sa 
le completezi sunt enorme, 
ambigue, foarte intunecate si 
un lucru care m-a deranjat 
foarte tare: nu poti salva decat 
la sfarsitul fiecarui episod. in- 
chipuiti-va ca am jucat aproxi- 
mativ 45 de minute la unul din 
ele, mai aveam foarte putin ca 
sa-1 termin, s-a blocat PC-ul 
(jocul nu avea nici o vina), am 
luat-o de la capat si de data 
aceast mi-a luat cam o ora si 
20 de minute. Si se spune ca 
repetitia este mama invafarii... 
da, poate la noi, ca la Kalisto 
nu s-a auzit de asa ceva! 



0 alta chestie mai mult 
decat ciudata este ca pe langa 
„indicatorul de viata” mai este 
si unul de «adrenalina» $i 
daca trece mai mult timp fara 
sa fi „luat gatul” la vreo 
„piticanie”, vei contacta un vi¬ 
rus si in timp vei muri. 
Adicatelea, baietii astia ne 
invata ca sa fim violent! Ce 
mai, Quake2 e pui mic pe langa 
Nightmare Creatures. 

Pe tot parcursul jocului 
vei gasi mai multe arme, 
obiecte si „power-up”-uri care 
te vor ajuta in cautarile tale. 
Totu$i prima arma cu care 
pomesti (toiag - Ignatius si 
sabie - Nadia) ramane cea 
„sfanta” fiind folosita cel mai 
bine in toate nivelele. Si ar mai 
fi multe de spus, dar ... 

Hai sa spunem §i 
lucruri bune despre el... 

ca se supara lumea, nu de 
altceva! Atmosfera lugubra 
este creata foarte bine, un 
lucru pe care nu 1-am negat 
niciodata la cei de la Kalisto 
(totdeauna au reusit sa redea 
atmosfera exacta), lumina este 
ca si inexistenta, lucru normal 
si la un film de groaza. Artistii 
grafici de la Kalisto au dat 
viata foarte bine universului 
gotic ce apartine acelor vremi: 
scena cimitirului, apele mur- 
dare din canalizarile Londrei. 

Cam atat cu lucrurile bune, 
atmosfera; ca toate celelalte cam 
due lipsa de ceva: partea de 
platforma, vederea 3rd person, 
grafica, muzica, sunetul (iarasi 
rn-am apucat sa critic... gata!) 
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fie&uy foe* 

Atentie! Echipament GREU! Activision ne propune un 
joc hotarat, $i anume Heavy Gear pe numele lui de fata 
mare! 


S i cum once titlu care se 
respects are o poveste a 
lui, mai ales cei de la 
y Activision care tin sS aibe 
un „plot” cSt mai captivant 
pentru gamerul de rand, avem 
$i in Heavy Gear o intrigS (te 
crezi un veritabil luptStor), un 
punct culminant (te lupti ca sS 
fii veritabil) si un happy-end 
(stergi HG de pe HDD - cu 
conditia sS termini jocul!). 

Povestea sunS cam asa: 
„Tu esti un prospSt recrut in 
regimentul 67 th Harvest Wind 


din Confederafia ArmatS a 
Nordului, stationat pe planeta 
Terra Nova, si rolul tSu este sS 
participi activ la lupta impo- 
triva Sudului (mama, cate de- 
numiri am inventat!).” Restul 
e ..barbologie”. Ce trebuie sS 
stii este cS dacS nu te lupti, viu 
nu mai pleci de acolo. 

Storyline-ul este in genul 
celui de la Wing Commander 
IV, dupS fiecare misiune 
primesti cate un filmulet, iar 
lucrurile se complies pe mS- 
surS ce acfiunea evolueazS, 
conflictul dintre tine si coman- 


dant: colonelul Arthur Janus 
(izbuenit dupS moartea fiului 
lui intr-o misiune la care bine 
inteles cS ai participat si tu), 
mai adugS un pic de „sare si 
piper”. La sfar^it, colonelul te 
va ierta si ve(i deveni ca tats si 
fiu. End of STORY! (happy-end 
tipic american!!!) 

Robotii de luptS, cu aju- 
torul cSrora indeplinesti toate 
misiunile, se numesc acum 
„gears” si nu „mechs”, cum 
eram obisnuiti din Mech-war- 
rior 2, sunt mult mai bine 
proiectati si se comports extra- 
ordinar de bine pe campul de 
luptS. 

Misiunile sunt impSrtite in 
obiective principale si secun- 
dare, de multe ori fiind nece- 
sarS completarea celui princi¬ 
pal, sunt foarte simple si nu-(i 
trebuie foarte multS ostenealS 
ca sS-ti dai seama care sunt 
scopurile finale ceea ce este un 
plus pentru Heavy Gear. 

OK, sS vedem totusi cum 
stS treaba, cS motoarele de la 
„gear”-ul meu sunt pornite, 
armele sunt fixate in ..weapon 
pods”-uri (a nu se citi in pod!) 


si bSietii de la departamentul 
tehnic tips la mine prin Inter¬ 
com-Link sS vin odatS mai 
repede si sS-mi iau hardughia 
de acolo cS polueazS aerul (n-am 
mai avut „scrap metals” sS-mi 
cumpSr un EUR02 pentru cS 
era scump - vama+TVA+ 
spagS+ce mai vreti voi!). 

Tactica? NU prea multa 
ca ne doare capul! 

Strategia cea mai bunS 
pentru a fi adoptatS odatS 
ajuns pe cSmpul de luptS este 
de a vana cate un „mech” 
advers pe rSnd, lucru destul 
de greu de la misiunea a cincea 
mai departe, deoarece „bSiet- 
zii veseli” apar in grupuri de 
doi sau trei, de pares merg la 
nuntS, nu alta! Asa cS va trebui 
sS alegi intre un „gear” rapid, 


este cS nu mi-a stat nici unul 
in fats (asa frumos zburau 
bucSti din ei!). 

Este adevSrat cS unele mi- 
siuni se pot face doar cu un 
gear foarte rapid (misiunile de 
cercetare $i unele din cele de 
escorts) dar, cand vine vorba 
sS omori tot ce miscS, atunci 
urcS intr-un adevSrat HEAVY 
GEAR si „pe cai!”. 

ProducStorii lui Heavy 
Gear ne-au rezervat o surprizS 
de proporfii, si anume AI-ul 
inamicilor foarte dezvoltat, ei 
fScand foarte multe manevre 
evazive in timpul luptei, sau 
ascunzandu-se dupS relief. 0 
components din AI care este 
foarte bine pusS la punct: se 
asteptS unii pe altii pans au 
ajuns in pozitiile optime pentru 
a ataca. 

Bug-uri nu mai sunt asa 
de multe fats de alte produse 
desi am remarcat la un mo¬ 
ment dat cS mS aflam lipit de 
un zid si vedem dincolo de el, 
unul destul de enervant fiind 
randarea texturilor care nu 
sunt destul de bine concepute, 
dar care titlu nu are probleme 
cu partea graficS? 

X’Uu 


cu putine arme si unul mai lent 
dar cu o putere de foe impre- 
sionantS. Eu personal 1-am ales 
pe cel „mare si tare” si drept 
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lotfk faand 'inquisitor 


O urmare a lui Zork III, un binecunoscut joc pentru fanii 
lui Commodore 64, un titlu care a reu$it sa duca mai 
departe scanteia mitului Zork $i a universului fantastic in 
care se desfa§oara. 



M itul Zork a fost creat 
de compania produ- 
catoare Infocom la 
inceputul anilor ’80, dar nu in 
maniera cum suntem obis- 
nuiti, acum la trecerea dintre 
milenii, in care grafica si su- 
netul sunt ingredientele care 
aduc jocurile de astazi in topu- 
rile si inimile gamerilor din 
toata lumea. Pe atunci, nici nu 
visau producatorii ca intr-un 
viitor nu prea indepartat vor 
exista placi grafice 3D si 
soundblastere Creative, asa ca 
s-au multumit cu ce aveau la 
indemana (o „prapadita” de 
placa video 2D si un speaker 
al unitatii centrale) si au reusit 
sa faca o treaba foarte buna. 
Zork III, „bunicul” seriei cu 
acelasi nume, era un text-ad¬ 
venture (rezolvarea actiunii se 
face prin raspunsurile pe care 
le da personajul pe care il 
controlezi), si cred ca daca ar 
fi sa il joc astazi, n-as mai reusi 
sa fac mare lucru, deoarece nu 
mai sunt obisnuit cu acest gen 
de adventure, in care cea mai 
mica vorba scrisa gresit duce 
inevitabil la sfarsitul prematur 
al jocului. 

Magie, mit $i aventura 
- toate impreuna = 
reteta succesului 
garantat 

Si daca tot suntem in 
„sectorul Zork” sa va spun un 
picut despre ZGI (acronimul 
3sta suna asemanator carac- 
teristicilor masinilon GTI, GDI 
sau TDI, e „cool” asa ca o sa va 
mai stresez un pic cu el!). 

La momentul cand aven- 
turile de tip text au inceput sa-si 
piarda din farmec, si cele gra¬ 
fice au inceput sa castige tot 
mai mult loc in inimile ga¬ 
merilor, cei de la Activision au 


creat Return to Zork (intr-o 
fireasca incercare de up¬ 
date”). NICI in ziua de astazi 
nu-mi este prea clar de ce a 
fost creat de Activision si nu 
de Infocom. Poate ca Infocom 
a fost inglobat (cuvant siman- 
dicos pentru cumparat) de 
Activision, dar ce-mi pasa mie, 
ca eu am de scris la „review 
special” despre Activision (no- 
rocul meu) si oricum chestia 
asta isi are loc in coloana „Cine 
pe Cine a mai InghitiT” ru- 
brica „Stiri Preistorice”. Cu 
toate ca Return to Zork a ape- 
lat la toate avantajele oferite 
de tehnologia vremii lui, nu a 
oferit feeling-ul dat de primul 
univers Zork, $i drept urmare 
nu a avut un succes extraordi- 
nar. Urmatorul titlu din serie 
s-a numit Zork: Nemesis, nu- 
mai ca acesta s-a apropiat mai 
mult de Myst decat de atmos- 
fera lumii lui Zork. Si iata ca, 
dupa multe asteptari (si dupa 
multe suspine de dor ale fanilor 
Zork), Activision a lansat Zork: 
Grand Inquisitor, care a atins 
coarda sensibila a gamerului 
si, drept urmare, a avut un 
succes rasunator. 

$i ce daca au interzis 
Magia! 

...EU mai am un pic de 
„MANA” si uite asa, de-al 


dracului, tot mai fac o vraja 
mica. Ce?, stau eu sa-1 ascult 
pe Zork si edictul lui care 
spune cam asa: „Bai, fratilor, 
nu mai faceti vraji (download- 
uri ilegale) ca vin astia de la 
Star Wars (WWW) si ni-1 baga 
pe gat pe Dark Jedi (un NUKE 
mic) din ordinul Syth (Site)” 
(Traducere libera). Dar sa 
revenim la „our oi” (oile 
noastre cum spune „guno- 
ierul” - oier care-si pazeste oile 
cu arma!). 

ZGI se petrece imediat 
dupa Zork: Nemesis. Grand 
Inquisitor, un gagiu r3u, (un 
fel de: Atentie! Caine rau - Nu 
manSnca tot!), a decis intr-o 
dimineata, dupa ce i s-a rupt 
periuta de dinti, ca lumea pe 
care o conduce ma-sa-le ar fi 
un loc mai bun fara magie (un 
fel de „A better place on 
Earth” - dar care Earth, fratilor, 
ca e vorba de alta planeta aid). 


$i, fiind un boss de genul 
„ scar-boss”, a interzis-o, pe ea, 
MAGLA, cad despre ea este 
vorba in propozitia aceasta. 
Daca te pune smecheru’ de 
cartier (ala cu coame) sa nu 
faci cum zice EL, atunci sa vezi 
distractiune fratele meu! 
Baietii lu’ Zorkie te pun la zid 
si te „totemizeaza” (cred ca v- 
ati prins ca e un lucru destul 
de neplacut numai din de- 
finitie), d-aia in joc nu prea 
intalnesti prea multe perso- 
naje, deoarece le este un picut 
(sau un multut - dupa caz) frica 
sa iasa din casele lor. Si, 
binein^eles, ca exista pe acolo 
o grupare pro-Magie, un fel de 
Generatie PRO+Magicianul, 
cu ajutorul careia Magia va 
mai vedea inca o data luminita 
de la capatul tunelului. in 
concluzie, cetatenii imperiului 
lui Zork, in frunte cu tine, dupa 
ce si-au chinuit ei creiera§ele 
lor, si-au bagat un pic mintile 
in cap, si au zis: „So’ pe Grand 
Inquisitor, ca-i de reforma 
fratilor!”. 

Dar nu va speriati ca nu e 
dracu’ asa de negru cum pare! 
Activision-istii (a se citi pro¬ 
ducatorii) au introdus si in 
Zork: Grand Inquisitor acelasi 
umor de buna calitate care 
este o prima si foarte impor- 
tanta caracteristica a univer¬ 
sului Zork, fara de care ZGI ar 
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fi un adventure atat de comun 
si fad, incat nu 1-ar mai juca 
nimeni. Totul in acest titlu este 
facut cu mult umor: Grand 
Inquisitor este un megaloman 
care inganS tot felul de cuvinte 
de neinfeles, iar servitorii lui 
sunt si ei la fel de comici, daca 
nu chiar mai mult. Mai exists 
si o voce care repeta la nesfar- 
sit, cu o voce bubuitoare, in 
megafoanele din Port Foozle, 
pedepsele pe care le poti primi 
daca fl sfidezi pe Grand Inquisitor. 

Ah! Nu cred ca v-am spus 
pans acum (dar inca nu este 
prea tSrziu ca sS o fac), dar 
sarcina „ingrata” de a salva 
lumea lui Zork si a readuce 
magia in pridvoarele caselor 
„Zorcisorilor” cade pe umerii 
tSi, drags gamerule. incS o 
data, e$ti tu, un tSnSr aventu- 
rier in cautare de glorie, impo- 
triva tuturor, si cu ajutorul 
puzzle-urilor atat de binecu- 
noscute celor familiarizati cu 
universul Zork, vei reusi sS-ti 
duci sarcina la bun sfarsit (9 
luni, dar poti si la 7 luni dacS 
nu rezisti atat de mult!). Si 
dacS puzzle-urile ifi sunt tie atat 
de necunoscute, nu-fi face 
probleme, deoarece acest 
neajuns va fi remediat: chiar 
la inceputul ZGI vei avea parte 
de un foarte frumos exemplar 
din acest ,joc al mintii”, pe 
care dacS nu il rezolvi ai cam 
dat-o in bars, pentru cS nu poti 
sS continui. 

Inter-fata 

(sau Intcr-spatele) 

$i „Pazalele” 

Interfata este extrem de 
simplS. Mouse-ul (soarecul sau 
guzganul) este folosit in tot 


ceea ce vrei sS faci si sS dregi, 
cu ajutorul lui interactionezi cu 
universul Zork. Un simplu 
click pe butonul din stanga 
este suficient pentru a-1 
comanda pe Zork (culcat!, 
drepti!, fuga mars inainte! - nu 
mi-am dat seama cum ii dau 
comanda „Prezentati Arm”, 
dar gSsesc eu panS la urmS), 
iarS un clic de dreapta (fSrS 
uppercut) iti aduce pe ecran 
inventory-ul (continutul sScu- 
letului de voiaj), in care ai tot 
felul de „minunStii ale impS- 
rS|iei" culese de peste tot si de 
nicSieri! Interfata este destul 
de curatS (adica nu are mur- 
darii) si usor de folosit. Cu 
noua interfata Zork mS simt 
mai curatS, mai uscatS si mai 
protejatS! Interfata Zork alts 
forms, alts prezentare, doar cS 
la un pret mai mare! Vedeti ce 
baiat bun sunt eu. Eu scriu, 
eu gresesc, eu fac misto de ce- 
am scris! Tot ceea ce trebuie 
ca voi sS faced este sS: Cititi, 
cititi si iar cititi! (Stalin spunea 
altfel, dar nu mai stiu cum!) 

Si iatS cS nu ne-a trebuit 
prea mult $i am ajuns si la 
„Pazale” (puzzle), care sunt 
multe si frumoase. 

„Puzzle - substantiv neu- 
tru - Joe de perspicacitate care 
consta in imbinarea unor piese 
pentru a reconstitui un obiect 
, o imagine [Pronuntie: pazl] - 
Cuv. englez” (M-am uitat in 
Dictionarul Explicativ al Limbii 
Romane si asa scria acolo!) 

Daca toate aceste Jocuri 
ale mintii” ar fi prea complicate 
si indiciile prea obscure, atunci 
jucabilitatea lui ZGI ar scadea 
foarte mult, dar nu este asa! 
Da, este adevarat ca ultimele 
sunt chiar foarte grele, dar 
complexitatea lor progreseaza 
odata cu actiunea, si, din 
fericire, pe tot parcursul ZGI 
exista tot felul de indicii (un 
fel de built-in Help!), care te 
vor ajuta sa duci la bun sfar- 



shit toate acele „brain-killer 
puzzles” pe care le vei intalni 
pe masura ce avansezi spre 
„noi culmi ale perspicacitatii si 
gloriei” (delirez deja!). 

Ce este cu adevarat impor¬ 
tant este ca vei rade dupa fie 
care rezolvare, deoarece ori 
era prea eloevent ca sa-ti dai 
seama, ori nu teai uitat prea 
bine imprejurul tau. 

Chiar daca la inceput 
(punctul de plecare este Port 
Fuzzle care nu este super- 
extraordinar) nu ti se va parea 
„misto”, adancestete un pic in 
actiune (cam pana la ge- 
nunchi!) si cand vei ajunge in 
Great Underground Empire, 
vei vedea §i vei spune: „Bai, 
jocutul asta are CEVA in el! !mi 



in incheiere (a se vedea 
nasturii incheiati), iti multu- 
mesc draga cititorule (suna de 
parca as fi Creanga), ca ai avut 
o rabdare de Sisif si ai reusit 
sa ajungi cu cititul pana aici, 
unde firesc ca va scrie 
SFARSIT! 

Nota redactorului: 
Deoarece ati fost privati (sau 
privatizati) de placerea de a citi 



place!”. Daca nu vei spune 
chestia asta, atunci m-am 
chinuit degeaba, dar hai ca 
mai e un pic $i termini si cu 
articolul asta! 

Zork: Grand Inquisitor 
este aventura de la cap la 
coada si il recomand tuturor 
celor care simt nevoia de o 
schimbare (in acest caz foarte 
particular tuturor romanilor fie 
ei garner or not”). Daca vrei 
o aventura de calitate, sa razi 
poate un pic mai mult decat ar 
trebui si sa uiti de „batuta” pe 
care ai luat-o de la amicul tau 
la un Quake sau un Delta 
Force in retea, atunci nu uita 
ca exista ZGI! Deci, GO 
ZORK! 


in numarul acesta rubrica 
„Fun-Stuff\ am incercat si eu, 
ce e drept ca intr-un mod mai 
modest, de a-1 egala (sau 
inlocui - cum vreti voi) pe co- 
legul meu Sergio. Vorba ro- 
manului: .jncercarea moarte 
n-are, dar nici viitor!”. Prez ar 
zice: .jncercarea moarte n-are, 
moare cine-ncearca!”. 

I pup YU! 






Level 
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tfeatdom 

Welcome to the hood! Sa-ti explic acum despre 
cartier...unde tre’ sa fii baiat- baiat, sa stai drept 
si sa nu Iasi capul plecat! 


V iata de strada... oare 
cum o fi? Foarte multi 
se bat cu pumnii in 
piept ca sunt „baietasi de 
cartier”, dar oare cati re- 
cunosc ca sunt cu totul altfel 
decat cei adevarati. Acest mod 
de viata, de care unora nu le 
pasa cu toate ca este chiar in 
fata, reprezinta ceva real. Dati- 
mi voie sa va arat ce inseamna 
cu adevarat sa traiesti acolo 
unde soarele rasare doar daca 
il platesti. 

Beatdown este un joc 
care va prezinta un oras in care 
strazile devin campul de lupta 
al bandelor rivale. Ca sa intrati 
in „hora” va trebui sa va 
alegeti un lider de gasca si sa 
va formati propria banda. 
Impreuna cu acestia trebuie sa 
luptati pentru a supravietui si 


pentru a deveni regii strazilor. 
Acesti „capi” ai strazilor sunt 
in numar de trei: The Don, 
O.G. si Queen B. Fiecare dintre 
acestia au un mod diferit si 
original de a lupta. Restul 
gastii este format din: Cappa, 
Illinator, Shorty, Shredda, 
Gunman, Pipeguy si Tugh. 
Mai sunt si alte personaje care 
se plimba incolo si incoace, 
dintre care cei mai importanti 
sunt ..gaborii”. 

Asadar acest titlu realizat 
de catre cei de la Soar Soft¬ 
ware ne ofera posibilitatea sa 
devenim regii strazilor 
„virtuale”. Aid gasiti tot ce 
vreti: bani, femei, lupte de 
strada sau borfasi cu tupeu in 
freza. Trebuie sa reu$ifi sa 
fined lumea la degetul vostru 
mic pentru ca, la inceput, nu o 



sa aveti nimic. Doar un spirit 
de luptator va va ajuta sa 
supravietuifi si... nu uitati: la 


capat doar campionii se 
intalnesc!!! 

TOiU Sh^U 


DATE T 

EHNICE 

Gen: 

Actiune 

Producator: 

Soar Software 

Distribuitor: 

HOT-B 

Nota: 

49 

Procesor: 

Pentium 133, 16 MB 

Direct 3D: Nu 

MMX: Nu 

3DFX: Nu 

Platforma: WIN 95 

Network: Da 

Joystick: Nu 


leaped I’Hc 

Motto:Barbatul fara respect este ca pe§tele 
fara bicicleta! 



R |ealizat de catre firma 
Pure Entertainment, 
l .Respect Inc reprezinta 
o tentativa de joc in care veti 
face cunostinta cu un mare 
mahar, mafiot al anilor ’20. 
Numele lui este Chusby Ma¬ 
lone. Acesta este un maca- 
ronar, mai precis un gangster 
din Sicilia, care merge in tara 
tuturor posibilitatilor (U.SA - 
Wide 5a faca /Ivere) pentru a 
isi face si el un rost in viata. 
Cum o fi obtinut spaghetarul 
asta viza, nu stiu, ca eu de vreo 
trei ani ma chinui si degeaba. 
Neavand bani pentru a isi 
mentine silueta suprapon- 
derala, Mr Chusby se vede 
nevoit incalce legea. 

Asadar, impreuna cu 
domn’ Bortzosu’, va trebui sa 
strangefi cativa baieti rai 


pentru a forma o banda res- 
pectabila. Motivul: banii, ver- 
zisorii, paraii... Cred ca m-ati 
inteles. Trebuie sa faced tot 
posibilul sa faced cati mai multi 
bani. Cum? Ei bine, aid trebuie 
sa discutam in particular ca sa 
nu ne auda nenea militianu’. 
Veniti o tara mai aproape. Va 
trebui sa jefuifi band $i sa 
impuscad oameni. 

Respect Inc este structurat 
pe nivele. Pentru a trece la un 
nivel superior veti avea de 
indeplinit anumite „misiuni”. 
Dar, daca se intampla ca la 
vreun nivel sa va blocati, va 
trebui sa merged la un stand 
albastru de ziare si sa apasati 
tasta Enter pentru a putea cid 
ziarul. Acolo vefi gasi sugesdi 
si indicatii care va vor conduce 
la solutia cautata. In acest tidu, 


Chusby nu va avea un indica¬ 
tor de sanatate ci un indicator 
de respect Asta pentru ca intr-o 
astfel de „meserie” cel mai 
mult conteaza sa fii respectat. 


Chiar daca nu dispune de 
o grafica si un sunet care sa va 
atraga atentia, eu zic ca ar trebui 
sa il incercati macar o singura data. 

7ViU S«<Uc 


DATE T 

EHNICE 

Gen: 

Action 

Producator: 

Pure Entertainment 
Distribuitor: 

Pure Entertainment 

Nota: 

18 

Procesor: 

Pentium 133,16 MB 

Direct 3D: Nu 

MMX: Nu 

3DFX: Nu 

Platforma: WIN 95 

Network: Nu 

Joystick: Nu 
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lxtwH\e l^obeo 

Iiihaaaa... Oohaaaa... It’s time to 
rodeo! Tata, ia calu’ meu §i du-te! 



D ii, dii, dii murgule 
dii... Calu’ este un ani¬ 
mal frumos. El are 
patru picioare, doi ochi, un bot 
si 23 de dinti (cel putin asa au 
iesit la ultima numaratoare). 
Nevasta calului se numeste 
iapa. De aid si vorba: esti mare 
cat o iapa. in afara de cal mai 
sunt si alte animale cu patru 
picioare, cum ar fi bou’. Boul 
este un animal castrat inainte 
de a fi bou acesta a fost taur. 
Cine 1-a fScut bou, nu se stie. 

V-am vorbit despre aceste 
doua animale (cu patru pi¬ 
cioare) domestice care traiesc 
pe langa casa omului deoarece 
a participa la un Rodeo in¬ 
seamna a calari un astfel de 
exemplar. Chiar daca jocul 
este un junk in toata regula, 
idee este buna. Grafica 3D este 


de-a dreptul infecta iar cele 
doua patrupede, de care va 
vorbeam mai sus, se misca de 
parca ar fi din carton. Jocul va 
ofera mai multe competitii ce 
presupun calarirea unui 
armasar nedresat sau a unui 
taur si tot felul de probe in care 
se testeaza indemanarea 
calaretului. Acestea sunt in 
numar de sase: Saddle Bronc, 
Barrel Racing, Calf Roping, 
Bareback, Bull Riding si Bull 
Poker. Daca vreti sa aflati ce 
inseamna toate acestea... aaa, 
Don’t ask me!! 

Deci, dragi cowboys si 
cowgirls, daca vreti sa calariti, 
chiar si virtual, un cal sau un 
taur (aid fiecare are preferin- 
tele lui), fara sa va pese de cali- 
tate, jucati Extreme Rodeo. Sunt 
convins ca NU o sa va placa! 


Probabil ca daca baietii de 
la HeadGames s-ar pune serios 
pe treaba si ar realiza ceva mai 
de calitate (sunt sigur ca se 


poate) ar iesi ceva. Insa, pana 
atunci... noi o sa jucam altceva. 

7tHU StutAc 


DATE TEHNICE 

Gen: 

Procesor: 

Simulator 

Pentium 133, 16 MB 

Producator: 

Direct 3D: Nu 

Head Games 

MMX: Nu 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

Activision 

Platforms: WIN 95 

Nota: 

Network: Da 

24 

Joystick: Nu 


Level 


ijoot LOWCik 

Adunati cimentu’, mistriile, lopetile 
$i caramizile $i...la treaba! 



B ine ati venit in lumea 
constructiilor de 
cladiri. Este o lume 
frumoasa insa plina de pericole 
care te pandesc la tot pasul 
(Atenfie, caramidaaa! sau 


Cadeeee!). Ce poate fi mai 
frumos decat sa vezi cum ia 
nastere un bloc la care se 
lucreaza zi de zi cu spor, timp 
de vreo cinci sau sase ani. Sa ii 
admiri fundatia, apoi zidurile 


admiri in toata splendoarea sa, 
terminat si populat de cei care 
isi mai permit sa cumpere un 
apartament cu toate utilitatile: 
beci, bai, ferestre si usa la 
intrare. 

Ei bine, cam asta aveti voi 
de facut in acest simulator. Din 
unele motive necunoscute de 
mine, omuletii sau mai bine 
spus, vizitatorii hotelulul pe 
care tocmai 1-ati construit, 
refuza sa mearga sa pape 
inghetata de la magazinu’ de 
inghetata. Probabil le este frica 
sa nu ii doara gatul. Mica 
voastra firma din domeniul 
constructiilor are filiale in 
Waikiki, Kegon Falls si Tokyo. 
Asta inseamna ca puteti 
construi in aceste trei regiuni 
si pentru fiecare trebuie sa 


adoptati o anumita strategic, 
astfel incat investitia voastra sa 
aiba succes. 

Jocul este realizat in 2D 
iar constructiile voastre vor fi 
vazute printr-o sectiune tran- 
svesala. Asta pentru ca voi sa 
puteti vedea ce se intampla in 
casele oamenilor. Oricum, nu 
este mare ..inginerie” sa jucati 
acest titlu. Tot ce trebuie sa 
faceti este sa construiti hote- 
luri, sa le dotati, dupa care sa 
le dati in folosinta pentru a 
scoate niscaiva profit. Pentru 
a construi veti umbla cu „so- 
ricelul” $i vefi pune, unde 
credeti voi ca e bine, o scara, 
un lift, o camera, un restaurant 
sau un magazin de inghetata. 
Sper sa va placa. It’s funny!!! 

TViU S*<Uc 


DATE TEHNICE 

Gen: 

Procesor: 

Simulator managerial 

Pentium 90, 16 MB 

Producator: 

Direct 3D: Nu 

Yutaka Saito 

MMX: Nu 

Distribuitor: 

3DFX: Nu 

Sega 

PlatformS: WIN 95 

Nota: 

Network: Nu 

15 

Joystick: Nu 
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PLAYSTATION 



'fomuU 1 Ckmpmtkip 


ibitm 


E timpul sa ne conectam la atmosfera 
de pe marile arene ale Formulei 1! 
Capul sus §i conduced bine! 


D espre simulatoarele 
de Formula 1 am mai 
discutat pan§ acum. 
De data aceasta avem de-a face 
cu o realizare pentru console, 
mai precis pentru PlayStation. 
La fel ca si versiunea ante- 
rioarg pe care cei de la Psyg- 
nosis ne-au prezentat-o anul 
trecut. Formula 1 Champion¬ 
ship Edition reprezintg un joc 
care poate fi jucat si de gamerii 
mai putin indemanatici intr- 
ale condusului. Anul trecut 
aceasta casg de jocuri a dat 


lovitura, reusind sg vandg nu 
mai putin de 1.7 milioane de 
copii ale unui simulator For¬ 
mula 1. Avand in vedere 
acestg cifrg de vanzgri, mi se 
pare normal sg aruncgm o 
privire asupra unui produs 
care poartg semngtura Psyg- 
nosis. 

Acest nou joc este mult 
mai reusit in comparafie cu cel 
de anul trecut Cand spun asta, 
mg refer la toate elementele 
aferente, care au fost vizibil 
imbungtgtite. Existg o multi- 




tudine de opfiuni de setare a 
ma?inii. Acest lucru este 
valabil in ceea ce priveste 
frgnele, suspensiile, trans- 
misia, cauciucurile si la 
celelalte pgrti componente ale 
unui monopost de Formula 1. 
Aceste setgri sunt importante 
si trebuie fgcute, astfel incat 
sg se potriveascg stilului vostru 
de mers. Spre exemplu dacg 
sunteti cat de cat indemanatic 
§i aveti un un mod de condu- 
cere sportiv, ar fi bine sg vg 
alegeti niste amortizoare mai 
tari, cutie de viteze manualg si 
niste cauciucuri de fugg. In 
ceea ce priveste cauciucurile, 
lucrurile stau altfel. Acestea 
trebuie alese in funcjie de 
starea vremii (dacg ploug in 
locul slick-urilor se monteazg 
cauciucuri speciale care au 
aderentg bung pe teren ud). 


Motor... 

Partea cea mai frumoasg 
a unei curse de Formula 1 este 
gradul de spectaculozitate pe 
care acestea il presupun. Rosu, 
galben... motoarele vuiesc 
sglbatic... verde si... un 
adevgrat vacarm ia nastere pe 
pista de intrecere. Fiecare 
incearcg sg prindg un loc cat 
mai bun dupg start. Urmgrim 
o simfonie a indemangrii si 
priceperii de a manevra (mai 
bine spus de a tine sub con¬ 
trol) sutele de cai putere 
eliberati de motoarele acestor 
bolizi. „Deosebit de specta- 
culoase” - oare ce o insemna 
asta? Sunt convins eg fanii 
acestui sport stiu despre ce 
vorbesc: segrfaituri de cau¬ 
ciucuri, sicane periculoase, 
ciocniri violente de parapet sau 
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derapari. Ca tot veni vorba de 
ciocniri, va pot spune ca 
acestea sunt deosebit de fru- 
moase, insa nu prea realiste. 
Spre exemplu, daca impactul 
este violent, masinile vor incepe 
sa zboare prin aer de parca ar fi 
niste fluturasi. Probabil ca asta 


si doriti: sa aveti parte de un 
spectacol adevarat. 

Spre deosebire de ver- 
siunea precedenta, de data 
aceasta, A.I.-ul este mult mai 
bataios. Masinile celorlal(i 
concurenti nu vor reprezenta 
doar un decor, ci vor alerga 
cot la cot pentru a se clasa pe 
unul dintre locurile fruntase. 
Cel mai important lucru care 
trebuie mentionat este ca 
masinile se vor comporta, 
fiecare, in moduri diferite. 
Unele dintre acestea vor 
merge una langa cealalta 
pentru a va impiedica sa le 
depa^ifi, iar altele se vor muta 
de pe o parte pe alta a pistei. 
Mai sunt si cativa piloti, 
probabil mai slabi, pe care ii 
veti putea depasi cu usurinta. 


Un lucru foarte bun este faptul 
ca acest A.I. este astfel realizat 
incat concurentii sa reactio- 
neze distinct, de la caz la caz, 
pentru a nu deveni previzibili. 
Asta inseamna ca trebuie sa 
..cascati” ochii, sa va uitati pe 
unde merged pentru ca 


oricand poate sa se iveasca un 
alt concurent, care va profita 
de cea mai mica greseala pe 
care o veti face. 


Sunetele din Formula 1 
Championship Edition sunt 
deosebit de bine realizate. Ma 
refer la sunetul motoarelor, la 
cel produs de cauciucuri sau 
la zgomotele metalice care 
rezulta in urma ciocnirilor, 
toate fiind realizate intr-o 
maniera obiectiva. Cele doua 
voci ale lui Murray Walker si 
respectiv Martin Brundle, 
creaza o atmosfera placuta 
care imprima senzatia ca 
urmaresti o cursa televizata. 
Cei de la standuri iti vor. 
comunica in permanent, prin 
radio, date despre stare pistei 
sau despre un eventual 
carambolaj. 

Pit stop! 

Grafica arata mult mai 
bine decat la versiunea pre- 
cedenta. Masinile sunt foarte 
apropiate, ca forma si ca look, 
de modelele reale (este si nor¬ 
mal deoarece acestea au fost 
realizate dupa un model real). 
Engine-ul a fost astfel realizat 
incat sa avem parte de o rulare 
acceptabila, care sa nu se 
impotmoleasca cand ne este 


lumea mai draga. Imaginea 
din timpul curselor, ne prezinta 
masina in prim plan si celelalte 
obiecte aflate in apropiere. in 
schimb in departare, catre linia 
orizontului, lucrurile devin 
confuze si tot ce putem vedea 
este o amestecatura pastelata 
de culori calde. 

Ei bine, dragii mei, cam 
asta ar fi de spus despre acest 
simulator de Formula 1, care 
poate fi jucat doar de cei detin 
console PlayStation. Lucky 
them! Dar nu va intristati 
deoarece exista $i o versiune 
pentru PC pe care, din pacate, 
nu am jucat-o inca. Deci, daca 
doriti sa jucati ceva de calitate 
si in acelasi timp sa aveti parte 
de un adevarat spectacol pe 
patru rofi, nu ezitafi si puneti 
mSna sa jucafi. Oricum nu 
avefi nimic de pierdut, mai ales 
daca sunteti si fan al sporturilor 
cu motor. 

Cred ca ar fi bine sa ma 
opresc aid pentru a nu risca 
sa va plictisesc prea mult. 
Acum este randul vostru sa 
jucati Formula 1 Champion¬ 
ship Edition si sa va formati 
propria parere. Asa ca... GO!!! 
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lata ca firma Eidetic ne ofera un joc 
de actiune de cea mai buna calitate. 
Aviz posesorilor de console 
PlayStation. It’s hot stuff! 


N u se poate spune ca 
am o foarte mare 
experienta in ceea ce 
priveste jocurile de pe console 
insa, in mod sigur, pot re- 
cunoaste un titlu care merits 
sa fie jucat. Cam asa stau 
lucrurile $i in cazul jocului 
despre care trebuie sa va 
vorbesc in acest articol. L-a 
inceput nu mi-a convenit ca mi- 
a fost incredintata tocmai mie 
rubrica de PlayStation (avand 
in vedere „vasta” mea expe¬ 
rienta in acest domeniu) insa 
dupS ce am inceput sa joc 
Syphon Filter, atitudinea mea 
s-a schimbat radical. Asta 
pentru ca inainte nu credeam 
cS un joc pentru console poate 
fi atat de captivant si atat de 
complex. Dar mai bine sa va 
spun cateva cuvinte despre 
acest titlu si cam ce trebuie sa 
facetf. 

Numele vostru este Gabe 
Logan si veti juca rolul unui 
agent special al unei orga- 
nizatii numite .Agency” (ceva 
asemanator cu Section One 


din filmul Nikita), cu sediul 
central la Washington D.C. 
Misiunea voastra nu este deloc 
una usoarS. Aceasta consta in 
depistarea unor teroristi care 
au realizat un virus deosebit 
de puternic. Partea cea mai 
nasoala este aceea ca acestia 
il testeazS pe popula^ia din 
lumea a treia. O data ce ii veti 
gSsi va trebui sS ii eliminati. 
insa pans ajungeti la cei care 
conduc toata aceasta afacere 
murdara, vefi avea de luptat 
cu tot felul de mercenari platiti. 

Jocul incepe cu un fil- 
mulet spectaculos, care ni-1 
arata pe prietenul nostru Lo¬ 
gan in actiune. Actiunea se 
petrece undeva in Costa Rica, 
in mijlocul unei jungle din 
regiunea Guacimo. De fapt 
acesta, Logan, era pe urmele 
unor traficanti de droguri. Se 
pare ca cineva i-a anuntat pe 
acestia de sosirea lui si au 
disparut farS urma. Astfel ca 
bosii de la Agency 1-au chemat 
pentru a ii incredinta misiunea 
de care va vorbeam mai sus. 



Paziti-va spatele! 

Syphon Filter este realizat 
la fel ca un third-person, adica 
ceva de genul Tomb Rider, in 
momentul in care va apropiati 
de vreun perete, personajul 
vostru va deveni transparent 
pentru ca voi sa vedeti in con- 
tinuare ceea ce se intampla. 
Veti putea alege o modalitate 
de tintire first-person care va 
va permite sa ochiti cat mai 
bine atunci cand veti avea 
nevoie de acest lucru. Partea 
cea mai urata este aceea ca 
actiunea nu este prea realista. 
Spun asta deoarece de multe 
ori mi s-a intamplat ca atunci 
cand omor un terorist acesta 
sa se uita la mina ca si cum as 
fi vrut sa il mangai. Oricum 
acest lucru va va usura munca, 
nu-i asa? in momentul in care 
prin preajma voastra se afla 
vreun bad boy care trage in 
voi, in stanga ecranului va 
apare un ..danger meter” care 
va va anunta ca sunteti in 
pericol. Cu cat pericolul este 
mai mare (asta inseamna ca 
un terorist se afla foarte 
aproape de voi) cu atat linia 
ro§ie va urea mai mult pe scara 
acestui indicator. Veti mai 
beneficia si de autotargeting 
(autotintire) care va va ajuta 
foarte mult atunci cand cineva 



trage in voi §i voi nu stiti de 
unde. De asemenea exista un 
„target meter” care va va in- 
dica cat de precis este lo- 
calizata tinta. Daca indicatorul 
este plin insemna ca puteti 
elimina du^manul fara pro- 
bleme. in schimb daca acesta 
este gol, probabil ca exista 
vreun obstacol intre voi si tinta. 
Asta inseamna ca trebuie sa 
schimbati pozitia din care va 
aflati. 

Gabe Logan poate sa se 
rostogoleasca, sa se ghe- 
muiasca sau sa urce pe unele 
lazi insa, (surprinzator) nu 
poate sa sara. Controlul 
acestuia este putin greoi dar 
nu imposibil. Am spus greoi 
pentru ca mi s-a parut destul 
de dificil sa il fac pe Mr. Gabe 
sa mearga drept si asta pentru 
ca alearga intr-un mod foarte 
ciudat. in rest controlul este 
acceptabil. 
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Jocul este structural pe 
mai multe misiuni, pe parcursul 
cirora veti avea de indeplinit 
anumite obiectve. Unele din- 
tre aceste ordine va vor fi 
comunicate telefonic de catre 
Lian Xing. Asadar, aveti in 
dotare si una bucata GeSe- 
Meu (in traducere libera 
GSM). Aceste objective pot fi 
extrem de variate. Adica va 
trebui fie sa eliminati pe vreun 
baiat rau, fie sa gasiti unele 
obiecte sau chiar sa ii protejati 
pe membrii echipei impreuna 
cu care actionati. 

Veti beneficia de un arse¬ 
nal destul de variat. La inceput 
veti primi un pistol cu 
amortizor-calibru 9mm. Pe 
parcurs ce veti inainta in joc 


veti gasi si alte tipuri de arme 
(fie le veti lua de la cei pe care 
ii veti ucide, fie le veti gasi in 
niste lazi). Bineinteles, 
gloantele vor fi limitate, asa ca 
ar fi bine sa nu le irosifi. Cel 
mai bine ar fi ca dupa ce veti 
elimina un terorist sa merged 
spre el §i automat toate gloan¬ 
tele acestuia vor intra in po- 
sesia dumneavoastra. 

Concluzii... 

Sunetul din Syphon Filter 
este deosebit. Muzica este 
extraordinara si se potriveste 
de minune cu ceea ce vedem 
pe ecranul televizorului. 
Aceasta creste in intensitate 
(la fel ca in filme) atunci cand 



actiunea atinge vreun punct 
culminant. Pe langa aceasta, 
se mai poate spune ca zgo- 
motul produs de arme este 
foarte apropiat de realitate. 
Astfel ca puteti face diferenta, 
doar dupa modul in care suna, 
dintre o mitraliera sau un shot¬ 
gun. La capitolul grafica nu 
prea am ce comenta insa cert 
este ca era loc si pentru mai 
bine. 

in ceea ce priveste AI-ul 
va pot spune, din proprie 
experienta, ca va va pune 
probleme. Spre exemplu, unii 
dintre teroristi se vor ascunde 
dupa colt, imediat ce va vor 
observa ca veniti iar, daca va 
gemuiti pentru a va feri de 
gloantele acestora, s-ar putea 
sa va treziti cu o grenada langa 
voi. Mai sunt si unele „bug- 
uri”, daca le putem numi asa, 
despre care v-am vorbit mai 
sus. in rest toate lucrurile sunt 
O.K. 

Dupa cate v-am spus pana 
acum, cred ca va puteti da 
seama singuri cam ce fel de 


joc este Syphon Filter.Cred 
insa ca nu ar trebui sa ra- 
maneti cu ceea ce v-am spus 
eu si ca ar trebui sajucati chiar 
voi acest titlu de la Eidetic 
pentru a va forma propria p3- 
rere. Eu am fost placut sur- 
prins de calitatea acestui joc. 
Cand spun calitate, ma refer 
la intriga, sunet, grafica si la 
toate celelalte elemente care 
intra in alcatuirea unui joc. 
Sper ca o sa va placa si voua. 
Orcum eu vi-1 recomand. 
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§i iata ca mult a§teptatul film, apartinand casei de filme a lui George Lucas, 
va putea fi vizionat $i la noi in tara, incepand de luna aceasta. 
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P fcentru unul din rolurile 
principale, cel al lui Qui- 
Gon Jinn, George Lucas 
1-a ales peJJam Neeson, actor 
de origine irlandezS, mentorul 
lui Obi-Wan Kenobi (Ewan 
McGregor). Cu Liam Neeson, 
George Lucas a mai colaborat 
si in „Lista lui Schindler” (film 
care a rulat si pe ecranele 
noastre). Pe Ewan McGregor 
vi-1 amintiti probabil din 
..Trainspotting” un titlu de fac- 
turS new-wave. Alfi actori din 
distribute sunt: Natalie Port- 
man (regina), Jake Lloyd, Ian 
McDiarmid si multi altii, asa 
cum ii sade bine unei saga de 
asemenea anvergurS. 

Star Wars Episode 1: The 
Phantom Menace se des- 
fSsoarS in universul Star Wars, 
este o primS parte dintr-o lungS 
saga formats din sase epi- 
soade, dintre care, spectatorii 
romani au avut posibilitatea (si 
plScerea) de a le urmSri pe 
ultimele trei: Star Wars-A New 
Hope, The Empire Strikes 
Back si Return of the Jedi. 

fn acest prim episod, Darth 
Vader este Anakin Skywalker, 
un bSietel plin de sperante, iar 
Obi-Wan Kenobi un tanSr 
ucenic in mica familie a cava- 
lerilor Jedi. Acest ordin este 


foarte putemic si respectat, iar 
toti membrii sSi sunt initiati pe 
Calea Fortei, o putere supe- 
rioarS ce guvemeazS Galaxia. 

Primul capitol al acestei 
saga ni-1 prezintS pe Anakin in 
mijlocul luptei cauzate de 
setea de bani si putere a unor 
personaje. El porneste in 
cSutarea visului sSu, acela de 
a deveni cavaler Jedi, sub 
oblSduirea lui Qui-Gon si se va 
confrunta cu cele mai adanci 
temeri ale sale pentru a-si duce 
la bun sfarsit misiunea. Mai 
exists si alte planuri, cum ar fi 
de exemplu RSzboiul dintre 
Regent (manipulat de Sena- 
torul Palpatine - mai tarziu 
impSratul Palpatine) si Regina 
planetei Naboo, o planets pe 
care trSiau douS civilizatii paci- 
fiste si unde se va desfSsura o 
bunS parte a povestii. 

Actiunea este destul de 
greu de povestit doar in aceste 
cateva randuri pe care le am 
la dispozitie, asa cS, in putinul 
spatiu pe care-1 am, voi incerca 
sS vS spun cate ceva despre 
personajele principale ale 
acestui prim episod. 

Qui-Gon Jinn, jucat maies- 
tuos de Liam Neeson, este unul 
dintre cei mai versatili maestrii 
Jedi. El este mentorul lui Obi- 



Baiepi care se ocupi de ,,aspectul grafic” (dircctorul de design $i cel 
de imagine), imprcuna la o $ueta. in spatele lor putefi vedea circuitul 
de curse Mos Espa de pe Tatooine Inainte de a fi gata! 



Boss-ul de la Efecte Speciale langa C-3PO, care este manevrat cu 
mSiestrie, cu ajutorul unor tije, de un personaj imbracat in verde, 
care parca este venit direct dintr-un film al lui Michael Lynch 


Wan Kenobi, este foarte man- 
dru de reactiile rapide ale pro- 
tejatului sSu si crede cS antre- 
namentul lui se apropie de 
sfarsit. Jinn manuieste „sabia 
de luminS” cu o mSiestrie extra- 
ordinarS, reusind sS taie cu ea 
cele mai dure blindaje. 

Obi-Wan Kenobi, inter- 
pretat de Ewan McGregor, 
desi, in multe din situatiile 
care se ivesc, nu este de acord 
cu mentorul sSu (Qui-Gon), 
totusi il respects foarte mult si 
actioneazS conform traditiei 
Jedi. Arma principals a unui 


cavaler Jedi este puterea mintii 
in concordant cu Forta, iar 
..Light SabeF’-ul si 1-a construit 
singur, fiind o parte importantS 
a antrenamentului unui Jedi. 
Prima intalnire a lui Obi-Wan' 
cu Anakin va avea loc pe pla- 
neta Tatooine si il va propulsa 
pe o cale a destinului ce va avea 
repercusiuni pentru intreaga 
Galaxie. 

Un bSietel de nouS ani cu 
ochi albastri. Acesta este 
Anakin Skywalker la prima 
vedere, dar nici nu se gan- 
deste el ce schimbSri va suferi 
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Machcta unui tanc supervi/ata de responsabilul cu realizarea 
machetelor $i cel de la efecte speciale 


viata sa din momentul intalnirii 
lui cu Qui-Gon si Obi-Wan! Are 
niste reflexe impresionant de 
rapide si un talent natural de 
mecanic, drept urmare constru- 
ieste singur un „pod-racer”, pe 
care il si piloteaza, devenind cas- 
tigatorul cursei de la Mos Espa. 

Senatorul Palpatine este 
reprezentantul planetei Naboo 
in Consiliul Planetelor Libere 
al Republicii. Mecanismele 
incepusera sa scartiue in inte- 
riorul lantului de conducere al 
Republicii, coruptia era pre- 
zenta mai mult ca oricand, iar 


fuge de pe Naboo, salvata de 
Obi-Wan si Qui-Gon, cerand 
ajutor Republicii si senatorului 
Palpatine. Va reusi tot cu aju- 
torul celor doi sa incheie o 
alianta cu poporul Gungan 
(bastinasii de pe Naboo), astfel 
reusind sa tina piept invaziei 
trupelor de roboti loiale Regen- 
tului. 0 aparitie foarte scurta 
este si a mult indragitului 
Yoda, unul dintre mae^trii Jedi 
cei mai experimental, mai ales 
in calea disciplinei mentale. 

Dar sa nu-i uitam pe iubifii 
R2-D2 si C-3PO (droid de pro¬ 


Un univers fantastic, un peisaj luxuriant creat cu foarte multi imagi- 
nafie de echipa lui George Lucas. 


practic birocrafii conduceau. 
Atunci Senatorul Palpatine a 
vazut o minunata ocazie de a fi 
ales in fruntea Consilului, mai 
tarziu to{i regretand acest 
lucru. In Episodul IV nu mai 
este Senator ci imparat al pro- 
priului imperiu creat pe rama- 
sifele Republicii destramate! 

Regina Amidala este o 
fire pacifista, nu doreste 
un conflict pe pla- 
netaei$i nicisa-si 
vada supu^ii 
murind. Ea 


tocol, incomplet in acest prim 
episod) care sunt niste „prie- 
teni” adevarati, si de fiecare 
data apar ajutandu-le pe perso- 
najele principale sa scape din 
anumite situatii limita. 

Mai exista un personaj 
ciudat, Jar-Jar Binks un bas- 
tinas al planetei Naboo (Gun¬ 
gan), care face totul pe dos 


acestui episod il va surprinde 
intr-o postura fericita. 

Si, „last but not least” (in 
cele din urma dar nu ultimul), 
Darth Maul, un cavaler Jedi 
care este de partea intunecata 
a fortei. Darth Maul este un 
foarte bun cunoscator al puterii 
oferite de Forta, pe care o folo- 
seste pentru a-1 ajuta in lupta 
sa impotriva celor doi cavaleri 
Jedi: Qui-Gon si Obi-Wan. 

Star Wars Episode 1: 
The Phantom Menace este un 
film care vorbeste de la sine 
prin imaginile de foarte buna 
calitate, sunetul superior (3D) 
si o actiune pe masura. Cea mai 
spectaculoasa scena este cea 
a luptei dintre Qui-Gon im- 


preuna cu Obi-Wan impotriva 
lui Darth Maul ce manuieste o 
foarte puternica sabie dubla 
de lumina. Din pacate, Qui- 
Gon se sacrifica in aceasta 
lupta pentru ca Obi-Wan sa 
traiasca si sa-1 ia sub protectia 
sa pe Anakin Skywalker, inva- 
tandu-1 calea luminii a unui 
cavaler Jedi. 0 alta scena cu 
foarte multe efecte speciale si 
de anvergura este cea a ata- 
cului fortei de roboti imperiali 
asupra fortelor abate (intre 
regina Amidala si Gungani). 

Astept cu foarte multa 
nerabdare lansarea oficiala a 
filmului la noi in tara si bine- 
inteles urmarea: Episodul II! 


Kilmirilc universului de pe Tatooine au fost facute in Tunisia $i 
..saracutul" de C3PO era si-$i arda circuitele sensibile din creierul lui, 
dar s-a gasit o solufie original^! 
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SILVER este un RPG de mare 
clasa combinat cu elemente de 
action-adventure propus de 
catre cei de la Infogrames 


T tlul este Silver, de$i pe 
parcursul a 90% din joc 
personajul principal 
este David, iar despre Silver 
doar auzim cate o chestie sau 
douS (nici mScar confruntarea 
finals nu va fi intre eroul tau 
David si Silver, ci intre David 
si God of Apocalypse). Oricum, 
cred cS din motive economice 
(si de impact asupra memoriei 
gamerului) produsul a primit 
acest nume! (sunS mai frumos 
Silver decat David). 

Actiunea incepe cu o 
discutie intre Fuge (fiul lui Sil¬ 
ver - vrSjitorul cel rSu) si The 
Duke. Fuge le urcS pe femei 
pe vas dupS care pleacS in oras 
sS caute dacS nu a mai rSmas 
vreo femeie ascunsS. 

DupS secventa introduc- 
tivS preiei controlul caracte- 
rului principal, David, in fata 
casei lui. Intri in casS si iei din 
cufSr urmStoarele obiecte 
(cursorul se transforms intr-o 
mans): sabia (Short Sword) si 
scutul (Shield). Iesi afarS $i 
discuti cu Grandad, iti incepi 
antrenamentul. in timp ce te 
bati cu Grandad, apare Fuge 


?i o ia pe Jennifer. 0 iei spre 
port impreunS cu Grandad, 
vasul deja a plecat. Se apropie 
de tine un bStran (George) si 
te roagS sS o salvezi si pe fiica 
lui. George iti spune cS, de fapt, 
au fost in port douS vase §i nu 
stie care incotro au luat-o. 

Secventa de SAVE se 
poate executa doar in anumite 
momente, si anume doar cand 
apare The Chronicler, mergi 
vorbe$ti cu el (cursorul se tran¬ 
sforms intr-o gurS) si salvezi. 

Te intorci cu cei doi, mergi 
spre fort, te bati cu soldatii (4) 
care apar, dupS care intri, mai 
..killSreshti” vreo 6 „bad guys”, 
mergi prin dreapta si ajungi la 
Heavens Gate. UrmeazS o sec- 
ventS interns (David discutS 
cu Grandad), iar cand apar 
gSrzile treci prin poartS - nu te 
bate cu ei pentru cS Heavens 
Gate va avea grijS de ei intr-un 
mod foarte frumos! 

ATENTIE: Nu se poate 
trece la urmStorul ecran dacS 
nu ai omorat toate creaturile 
care apar! DECI RABDARE si 
TEHNICA si, de foarte multe 
ori, putin noroc! 

Pentru a fi cat mai clar, 




deoarece intr-un ecran pot fi 
mai multe treceri (cursorul se 
transforms intr-o usitS prin 
care, dacS este baratS, nu poti 
trece sau ai nevoie de anumite 
obiecte pentru a o deschide - 
de exemplu: usS cu cheie), voi 
scrie dupS cum veti vedea in 
rSndurile urmStoare. 

Revin la Heavens Gate, in 
ecranul respectiv exists douS 
treceri si deoarece jos este 
deocamdatS inchis (usa este 
baratS), atunci o iei la dreapta, 
deoarece in cave nu poti intra. 
In ecranul urmStor mergi la 
stanga si te vei intalni cu The 
Duke (sefiil rebelilor). Cu Duke 
vei discuta despre nave, dar 
nu afli nici de la el in ce directie 
au luat-o. in schimb, iti vinde 
un pont: in Library of Gno exists 
un telescop care iti va permite 
sS vezi incotro au luat-o navele. 

in Rebel Camp iei torta si 
discuti cu Ben, care te invatS 
miscarea Web of Death (atac 
special), dupS care mergi la 
intrarea din cave. Activezi din 
inventory torta si intri (sec- 
ventS intermediarS cu copilul 
care speria lumea), ajungi in 
fats la library of Gno (discutie 
cu Grandad despre „impi”). in 
curtea interioarS il ajuti pe The 
Professor. Drept rSsplatS, 
acesta iti dezvSluie faptul cS 


telescopul este in Observatory. 
Astfel, o iei prin stanga - o 
droaie de impi, pe care trebuie 
sS ii omori. Tot aid, gSsesti un 
sling, adicS o prastie, practic 
prima arms de atac la distantS. 
Pentru a trece mai departe 
trebuie sS porti un dialog cu 
Imp Einstein, in camera cu 
biblioteca vSzutS de sus, mergi 
la dreapta (acesta este drumul 
cel mai scurt, dar poti sS te mai 
plimbi prin bibliotecS - mai 
gSsesti ni$te obiecte) si conti- 
nui sS il urmSresti pe Golden 
Imp (imp galben), care, in fi¬ 
nal, te va duce la Teronius. 

Teronius iti explicS de ce 
nu este posibil ca telescopul sS 
functioneze. De aceea il vei 
ajuta sS punS in functiune 
boilerul din Caves. Mergi dupS 
vrSjitor si iei din cufSr Ice 
Wand, te teleportezi cu el in 
curtea interioarS (Grandad o 
ia pe jos deoarece nu are incre- 
dere in tot ceea ce fine de vrSji). 
UrmeazS secventa in care 
Grandad este omorat de Fuge, 
iarSsi nu stai sS te lupfi cu 
Fuge, fugi dupS Teronius prin 
portal, in curtea cu fantana 
artezianS trebuie sS-1 omori pe 
imp-ul cu goarna pentru ca 
jocul s5 continue. Ajungi la lift, 
cobori, vorbesti cu Janitor (iti 
va da Silver Key). 
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Mai departe, cobori sca- 
rile §i omori oamenii de piatra 
pe care ii intalnesti si ajungi in 
camera in care sunt 4 oameni 
de piatra si imp-ul cu tichie (cel 
invizibil). Imp-ul devine vizibil 
in momentul in care reface 
oamenii, asa il omori. Din acea 
camera, daca o iei la dreapta, 
gSsesti laboratorul doctorului 
Buzouki si al lui Frik (vorbesti 
cu Buzouki, folosesti cheia, iei 
potfunea Chaos), te intorci in 
ecranul precedent, stanga, 
mai ..busesti” niste oameni de 
piatrS si ai ajuns la Incubus. 

Secventa cu Incubus se 
rezolva astfel: te ascunzi dupa 
bolovan, selectezi din inven¬ 
tory obiectul Ice Wand si, in 
momentul in care Incubus 
aduna in jurul lui niste „ste- 
lute”, il „pocnesti” de la distanta 
cu wand-ul, altfel este invulne- 
rabil la orice fel de atac. Dupa 
ce moare Incubus, vei vedea 
secventa cu The Duke si cei- 


nesti cu The Duke, care se va 
intoarce in tabara. in Rain mai 
poti sa o salvezi pe batranica; 
aceasta iti va da un ursulet si 
te va ruga sa-1 salvezi pe fiul ei. 

inapoi in tabara, David si 
Duke sunt chemati de Dr. 
Buzouki. Urmeaza secventa 
cu Oracolul (iti va spune de 
cele 8 Orb-uri magice, fara de 
care nu poti sa-1 invingi pe Sil¬ 
ver, si-ti va da si un Magic 
Horn). Vine si Sekune, de la 
care obtii Harta tinutului. 
Calatoresti la Othias Tower, 
deschizi usa cu Magic Horn, 
discuti cu vrajitorul, care i{i va 
da orb-ul FIRE Magic. Dupa 
aceea cauti in cufarul din 
stanga si gasesti, intre altele, 
miscarea Reaper! 

Calatoresti la Bouzouki 
Tower, in urmatorul ecran 
mergi in jos (ajungi in Winter 
Lands - peisajul de iama). Aid 
toate creaturile le omori foarte 
usor cu David, folosind Fire 



laid, dupa care vei ajunge auto¬ 
mat la telescop, cu ajutorul 
caruia vezi ca navele au luat-o 
spre Rain. Urmeaza secventa 
interna din tabara cu discutia 
dintre tine, The Duke si ceilalti 
dupa care pleci spre Rain. 

in Rain voi descrie dru- 
mul cel mai scurt catre ecra¬ 
nul cu Turnul. La poarta de 
intrare in Rain, o folosesti pe 
Sekune cu arcul ca sa omori 
garzile (Broadsword), in fe- 
reastra urmatoare mergi jos 
(atentie: daca in ecranul acesta 
o iei la dreapta intri intr-o 
capcana). Acum la stanga, apoi 
la dreapta (atentie la „pisici”), 
sus pe pod. Mergi la dreapta 
(village boy - te ajuta sa te 
ascunzi de patrula), urci sca- 
rile si ajungi la TURN, in 
secventa urmatoare te intal- 


Orb (face extra-damage la 
creaturile albastre!). Urmeaza 
ecranul cu doua pantere in 
partea dreapta, le omori si 
mergi in pestera din spatele 
lor. Cobori pe scad $i omori 
toate creaturile de gheata care 
vin dupa tine. La acest mo¬ 
ment ar trebui sa Fii intr-un 
ecran cu o usa mare de lemn, 
care, daca vei merge spre ea, 
se va deschide singura si va 
aparea Gardianul celui de-al 
doilea orb: ICE Magic Orb. 
Acest Gardian il invingi tot cu 
David folosind Fire Magic, dar 
nu uita sa omori si creaturile 
de pe langa el (iti dau niste 
„bile de mana” foarte utile 
pentru a-ti reimprospata 
volumul de mana pentru 
David), si atentie la Health 
Meter. 


Livil 



De acum inainte va fi un 
pic mai usor, deoarece te-ai 
familiarizat cu miscarile spe- 
ciale ale personajelor, cu ma- 
gia si cu tastele, deci voi face 
referiri mai scurte! 

Cautarea celui de-al 
treilea ORB - Healing 
Orb Magic 

Apesi M (hart5) si mergi 
din nou la intrarea din Library 
of Gno (mai obtii niste infor- 
matii de la oamenii de stiin^S 
despre ORB of Healing). Apesi 
iar M si mergi la David’s 
House. Iti continui drumul spre 
dreapta pana ajungi la Reuben’s 
House (deocamdata, usa este 
inchisS). Te intorci pana la 
locul unde te-au intampinat 
primii agresori, alaturi de casa 
lui David, si o iei in sus. Mergi 
sa o recrutezi pe Vivianne, dupa 
care te duci §i bati escorta pri- 
marului, care fuge si lasS in 
urma cheia orasului Rain, in 
urmatorul ecran se va da lupta 
intre tine si demonul de foe (nu 
este nevoie sS ai grijS de 
insotitori, pentru cS oricum vor 
primi „full health” dupa ce se 


termina lupta). Tot ceea ce 
trebuie sS faci este sa-1 lovesti 
pe demon cu magia ICE, iar 
cand el dispare si apar ceilalti 
„mi-nions”, ii omori cu ICE 
WAND si i{i reimprospatezi 
mana cu bilele de mana pe care 
le lasS in urma dupa ce mor. 
Urmatorul ecran este Fire 
Tree, de care momentan nu 
poti sa treci, deoarece i{i 
lipseste un obiect, dar lasa un 
..bookmark” pe harta. 

Mergi in Rain si la prima 
intersectie o iei in sus. Des¬ 
chizi poarta si mergi pana la 
Tavern, in Tavern vorbesti cu 
batranul care ifi da codul 
pentru cealalta poarta din Rain 
- Lower Rain, cumperi Fire 
Wand-ul, cumperi Cursed 
Dubloon si il recrutezi pe Jug. 
Renunti la Sekune pentru Jug, 
deoarece el este foarte puter- 
nic (nu poti sa tii in joc mai 
mult de 3 caractere odata). In 
Lower Rain nu uita sa cumperi 
Silver (Argint) - adica sa o iei 
prin stanga jos de tot - pentru 
a-1 omori pe Werewolf. Pe 
Werewolf il bati mai usor daca 
folose?ti mi?carile speciale 
Web, Cleaver etc, dar nu uita 
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sa mergi doar cu cate un carac- 
ter odata. Dupa ce ai trecut de 
Werewolf, ajungi la barcagiu, 
care nu te ajuta daca nu-i pla- 
testi un „Cursed Dubloon”. 

Lupta cu acest Gardian mi 
s-a parut cea mai grea dintre 
toate deoarece: se poarta 
numai cu ajutorul proiectilelor. 
in lupta cu dragonul va trebui 
sa folosesti ambele Wand-uri 
(Ice+Fire) si pe David cu 
Magic Orb. Strategia este 
ASTFEL: dragonul va fugi de 
tine ori intr-unul din colturi 
(majoritatea cazurilor) sau in 
mijloc; pozitioneaza-i pe toti cei 
trei eroi in fiecare loc chiar sub 
dragon, iar in momentul cand 
dragonul a ajuns deasupra 
eroilor, il lovesti cu magie. 
Atentie, ca dupa o lovitura reu- 
sita asupra dragonului, ii scapa 
o „bila de mana”, ce va cadea 
peste eroul tau, asa ca fugi de 
acolo dupa ce 1-ai lovit! 

Cautarea celui de-al 
patrulea ORB 
(Lightning ORB) 

Dupa ce 1-ai „killarit” pe 
dragon, iesi din camera cu 


pricina si mergi la stanga unde 
vor veni foarte multe creaturi. 
Dupa ce le omori, va aparea 
un cufar in care vei gasi Neck¬ 
lace. Apesi M si calatoresti la 
Fire Tree, deschizi Fire Tree 
si afli ca Dr. Buzouki a mai ficut 
niste potiuni „minunate”. 0 iei 
la dreapta, mergi mai departe 
si te intalnesti cu CAGEN, pe 
care il iei il locul lui Vivienne 
(e foarte bun la magie). In 
manastire vei gasi o miscare 
speciala (Scythe) §i il vei 
intilni pe Meditation Monk, 
care iti va cere Question of Life 
(o obtii de la omul de stiinta 
din Library of Gno). Drept 
rasplata iti va da un Ethereal 
Potion, care te va „teleporta” 
in casa lui Reuben chiar in 
momentul in care este „sters 
de pe fata Pamantului” de catre 
Silver, iei cheia de pe jos. Dupa 
acest vis „minunat”, apesi M 
calatoresti la Reuben’s House, 
descui usa. Aici il gasesti pe 
Chiaro (care era asistenul lui 
Reuben), iar cel de-al patrulea 
ORB se afla la etaj intr-un cufar 
(BINGO - s-a strigat linie! 
Verificam serial Continuam 
pentru Bingote!). Nu-(i reco- 



mand sa-1 folosesti pe Chiaro, 
deoarece are un HP foarte mic 
si moare cand ti-e lumea mai 
draga! 

Cautarea celui de-al 
cincilea ORB 
(Earth Magic) 

Mergi inapoi la Fire Tree, 
o iei la stanga $i te bad cu Boss- 
ul astfel: David si Jug lupta cu 
ajutorul miscarilor speciale, iar 
Cagen, in spatele lor, loveste 
cu magie. Obtii de pe urma 
acestei batalii un Lightning 
Staff si Bronze Key. Apesi M si 
mergi sus la Glass Palace, iar 
inauntru ai doua posibilitati: 
dreapta sau stanga. Eu am 
luat-o la stanga, dar rezultatul 
este acelasi indiferent de 
alegere. Poti sa salvezi chiar 
inainte de a te bate cu Ice 
Dragon. Strategia este astfel: 
Dragonul trebuie lovit in 
momentul cand se „reincarca” 
(poti sa-ti dai seama dupa 


camera a palatului, la Blue 
Door, o deschizi si gasesti 
Summoning of Golem si o 
arma noua (WarHammer). 

Cautarea celui de-al 
§aselea ORB 
(Acid Magic) 

Dupa toate acestea cala¬ 
toresti in Rebel Camp, afli ca 
The Duke a fost luat prizonier 
impreuna cu ceilalfi si e§ti 
rugat sa faci tot posibilul ca s3-i 
salvezi. Fat Bob iti va da o 
parola pe care o folosesti la 
tavema in Rain. Din Tavern 
ajungi in Sewers dar, chiar 
inainte sa intri, cineva te va 
invata miscarea speciala Fal¬ 
con. La poarta care are un 
clopot deasupra ei si nu se 
deschide procedezi astfel: iei 
Fire Wand si lovesti cu magie 
in clopot si poarta se va 
deschide! Pe tot parcursul 
acestui nivel Earth Magic este 
cea mai puternica magie 



stelutele argintii din jurul lui) 
si, in momentul cand sta pe 
picioarele din spate, il lovesti 
cu Fire Magic. Ca sa eviti 
sagetile de gheata, care cad 
din tavan, fugi si te ascunzi 
dupa Jug (nu este o miscare 
prea eleganta, dar e sanatoasa). 

Daca iesi pe sus din came¬ 
ra tronului, vei gasi Orb-ul si 
poti sa si salvezi, iar in dreapta- 
jos este o alta ie$ire. Mergi si 
pe acolo si mai ia niste obiecte, 
Diamond Key si Barracks 
Key. Te intorci, deschizi cu 
Diamond Key si in acele 
camere vei gasi Blue Key si 
Amulet of Seeing (foarte buna 
pentru a vedea lucrurile 
ascunse - de exemplu, lazile cu 
obiecte). Mergi inapoi la prima 


disponibila facand ..special 
damage”. Nu uita sa Iasi apa 
(trebuie sa gasesti roata care 
actioneaza masinaria) sacurga 
inainte sa salvezi, ca altfel risti 
sa reiei jocul de la ultima sal- 
vare! Dupa ce-1 vei invinge si 
pe seful acestui nivel (il lovesti 
cu Earth Magic in momentul 
in care strange energie sa 
loveasca cu Special), obtii Acid 
Magic ORB. 

Cautarea celui de-al 
§aptelea ORB 
(Time Magic) 

Mergi la Thaddeus Tower 
§i intra pe gaura din zid din 
coltul dreapta-sus al ecranului. 
Inevitabil te vei intalni cu 
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Khan, il omori si-i iei Bastard 
Sword si Dragon Shield. 
Mergi mai departe pans dai de 
o usa foarte mare (se deschide 
cu Barracks Key) si o scara. 
Urci pe scara, vei fi atacat de o 
creaturS §i vei obtine de la 
aceasta Invisibility Ring, dupa 
care te intorci si intri pe usa 
de mai inainte! La un moment 
dat, vei ajunge intr-un ecran 
cu un pod ridicat ?i o cuscS 
suspendata in care este inchis 
un batran. Cobori podul cu 
ajutorul unui proiectil magic 
(Fire Wand etc.), vorbesti cu 
Jeremiah. El i£ va da o cheie, 
ce cade mai jos cu un nivel. 
Aid este o $oparla uriasa pe 
care o vei invinge si vei obtine 
un Gold Key. Cobori mai jos 
vorbesti cu Duke, dupa care 
vei intra intr-o camera cu un 
ventilator urias si, daca tragi 
de manerul de ianga scaun, 
ventilatorul se va transforma 
intr-o scara in spirala. Cobori 
pe scara si, cand ajungi intr-o 
camera cu o cusca mare aga- 
fata de tavan, il echipezi pe 
David cu cel mai bun scut si 
sabie si te pregatesti „moral” 
sa-1 infrunti pe Fuge (You 
knew that day was coming!). 
Atentie: Nu uita ca trebuie sa 
bei Enchanted Armour si 
Strength Potion inaintea luptei 
cu Fuge! Nu pierde nici o 
ocazie ca sa-i arunci Bombs 
sau Fire Arrows, tine-1 la 
distanta si, daca totusi te 
loveste, nu pierde timpul cu 
mancarea, bea Health Potion! 
($i uite ca 1-ai omorat si p’asta 
si 1-ai razbunat pe Grandad!) 

Dupa ce Lai invins pe Fuge 
vei primi sabia dubla si Half- 
Moon Key. Mergi in camera 
din coltul stanga-sus al ecra- 
nului vei gasi cheia cu ajutorul 
careia il vei elibera pe Duke. 


Te vei intaini cu Moss, folo- 
seste pe el cu cursorul Teddy 
Bear, ft eliberezi pe Duke, va 
urma secventa cu discujia 
dintre tine $i Glass (fiica lui 
Silver) care iti va da o arma la 
distanta: Shuriken. Te introci 
in Rebel Camp si vorbesti cu 
Edith care-ti va da Ring of Re 
sist Magic. In port te vei 
imbarca spre DeathGate doar 
daca ai 300 gold! Te intalnesti 
cu fantoma fratelui lui Ben, 
vorbesti cu el si te indrepti spre 
coltul dreapta-jos al ecranului. 
Fantoma profesorului O’Leary 
iti va da Scroll of Revelation 
(fara el nu intri in The Dig). 
Tot in acest nivel te vei intaini 
cu fantoma lui Canitos care iti 
va da Stone Key. 

Acum selectezi pe harta 
Airlock in Spires, deschizi 
cufarul din prima camera si iei 
Lycanthrope dupa care mergi 
in Library of Gno si deschizi 
usa cea mare cu Gold Key si 
iei de acolo lovitura speciala, 
Hurricane si Golem II. Mergi 
inapoi in tabara rebelilor si 
Ben te va invafa alt atac spe¬ 
cial: Berserker. Din ecranul cu 
tabara rebelilor o iei pe ca- 
rarea de sus si, cand ajungi la 
o fantana, folose$ti Scroll of 
Revelation. Te lupti cu toate crea- 
turile. In cufarul din tabara vei 
gasi Time Orb si Green Key. 

Cautarea celui de-al 
optulea ORB 
(Light Magic) 

Continua sa mergi in 
aceeasi directie si te vei intaini 
cu o creatura de pamant 
albastra pe care o vei invinge 
foarte usor daca o „ingheti” cu 
Ice Magic Level III (tasta A - 
magie speciala - atentie: con- 
suma foarte multa mana). De 


la el iei Iron Key, cu ajutorul 
careia deschizi poarta din ace- 
lasi ecran, iar in cufar gasesti 
Bone Key. Calatoresti in Sew¬ 
ers si deschizi poarta care 
necesita Green Key ... gasesti 
Armageddon (cel mai „tare” 
atac special). Inapoi in Boneyard 
deschizi poarta cu Bone Key 
si vei fi teleportat intr-un loc 
cu niste creaturi in forma de 
ochi pe care nu le poti vedea 
decat daca folosesti Amulet of 
Seeing. Urmeaza lupta ca Lady 
of Light: „premiul cel mare” - 
Orb of Light. Calatorsti direct 
in Rebel Camp, iti alegi eroii 
pentru batalia din Metalon si, 
odata intrat in „portal”, harta 
nu-£ va mai fi de nici un folos 
si nu te mai poti intoarce in 
Rebel Camp sau oriunde in alte 
locatii. 

Metalon - ultimele batalii 
inainte de „sho\vdown” 

In camera cu fum, unul din 
caractere va trebui sa acce- 
seze portalul. Robotul din tub 
invie dupa ce ajungi la secventa 
cu zidul din care iese sange 
(sursa energiei lui Silver), il 
„killaresti” si intri prin pasajul 
din care a venit el. Folosesti 
Half-Moon Key ca sa ob(ii (din 
camera pe care tocmai ai 
descuiat-o) Granite Key. 


Batalia cu Silver 

in ecranul in care se des- 
fasoara conflictul cu Silver, el 
va aduce tot timpul in lupta un 
gigant pe care daca il omori, 
de fiecare data iti da bile de 
mana. Ca sa-1 invingi pe Silver 
trebuie ca sa lovesti cu magie 
(in ordinea din inventory: fire, 
ice, healing, lightning, earth, 
acid, time si light) in bila sus- 
pendata (sursa puterii magice 
a lui Silver) $i sa o distrugi de 
fiecare data cu acelasi tip de 
magie! Si acum, dupa ce ai 
scapat de grija lui Silver, crezi 
ca totul s-a terminat? Nu! 

Urmeaza lupta cu 
God of Apocalipse 

Trebuie sa combini scutul 
cu atacul si sa fugi cand God 
este in aer, ca sa nu te „pra- 
jeasca”! Vei avea doar Falcon 
ca atac special si nici un fel de 
magie. La momentul cand 
Health Meter-ul lui este la zero 
se va duce in mijlocul ecra¬ 
nului. Mergi sub el $i mai ataca 
inca odata cu FALCON. Dupa 
ce moare, David si compa- 
nionii lui vor fugi din cladirea 
in care se aflau pe un vas. 

Felicitari! Ai terminat SILVER! 

X'U* 
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I /% sus 50Xmax s-a dovedit 
J 1 a fi unul din cele mai 
X A. performante produse 
pe care am avut ocazia sS le 
testez. Ceea ce pentru multe 
alte unitSti este nivelul maxim, 
pentru S500/A nu este decat 
punctul de pomire: exceptand 
CD-urile reinscriptibile, care in 
marea majoritate a cazurilor 
sunt mai greu citite, cele mai 
mici rate de transfer au fost de 
3779 KB/s in zonele dinspre 
interior, urcand pans la viteza 
reals de 50X spre exteriorul 
CD-ului. Oricum pentru cele 
patru tipuri de CD-uri mai 
rSspSndite (Silver, Gold, 
Green, Blue) cu un timp me- 


diu de acces de aproximativ 75 
ms, rata medie de transfer s-a 
situat in jurul valorii de 
6000KB/s, ceea ce nici o alts 
unitate de pe piatS nu oferS. 

Fiind o unitate cu turatie 
mare, exemplarul testat de noi 
s-a incSlzit binisor; totusi au 
existat si alte unitSti mai lente 
care au degajat o cantitate de 
cSldurS similars. 

S500/A isi datoreazS 
performantele foarte bune in 
mare mSsurS si sistemului anti- 
vibratie DDSS II (Double Dy¬ 
namic Suspension System II), 
care previne descentrarea 
razei laser, permitand citirea 
mai facilS a datelor la viteze 



mari. In final merits sS 
mentionSm si driverele ce au 
insotit CD-ROM-ul, care sunt 
excelent realizate. 

+ rats de transfer 
+ timp de acces 
+ drivere 


Ofertant: 

Ager Bussines Tech 
Tel: 01/3357396 
Pret: 65 USD 
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U na dintre unitStile 
care a iSsat o foarte 
bunS impresie a fost 
aceasta, 40X, produsS de Sony, 
care a reusit performante 
apropiate de cele ale lui Asus 


CD-S500/A. Din pScate pentru 
aceasta, absenta oricSrui fel 
de documentatie, sau acce- 
sorii de alt tip (cabluri audio, 
IDE, suruburi) i-a adus minu- 
suri considerabile la dotare. 


Oricum, performantele 
fac cinste brand-ului Sony: la 
CD-RW ratele de transfer sunt 
cuprinse intre 1467 KB/s si 
aproape 3000 KB/s (foarte bine 
pentru acest tip de CD-uri), cu 
un timp mediu de acces de 85 
ms (de asemenea foarte bun). 
Pentru celelalte patru tipuri, 
rata de transfer incepe cu 2711 
KB/s (pentru Green si Blue mi- 
nimul este de peste 3340 KB/ 
s) si urcS panS foarte aproape 
de 6000 KB/s (mai exact 5947 
KB/s la CD-ul Blue), care este 
viteza reals de 40X. 


Si construcfia este una 
foarte bunS, nivelul de zgomot 
fiind redus, cele douS butoane 
de pe carcasS sunt si ele mari 
si suficient de depSrtate pentru 
a nu fi apSsate ambele deodatS. 
+ performantS CD-RW 
+ timp de acces 
- dotare 

Ofertant: 

Flamingo Computers 
Tel: 01/2226336 
Pret: 48 USD 
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E 'volutia acestui drive a 
fost destul de apropiatS 
r de cea a lui Sony 40X; 
beneficiind de 128 KB memo- 
rie cache, a demonstrat cS nu 
atat cantitatea acesteia este 
esenfialS cat mai degrabs 
modul in care este folositS. 
Pentru CD-urile sS le zicem 
„normale” (mai exact toate in 
afarS de cel reinscriptibil), a 
reusit sS-$i punS in valoare 
turatia de 40X si sS atingS spre 
exterior 6000KB/s; in zonele 


din interior ratele de transfer 
au inceput de la 2700-2800 KB/s. 
Chiar si la CD-RW comportarea 
sa a fost foarte bunS, reusind 
sS atingS un maxim de 2450 KB/s. 
Timpii de acces s-au situat in 
general cu putin sub 80 ms. 

in partea frontalS posedS 
douS butoane distantate si, in 
plus, exists posibilitatea 
montSrii sale pe verticals. 
Nivelul de zgomot este destul 
de redus. 


i- performantS CD-RW 
k constructs 
t- audio grabbinj 


Ofertant: 

K-Tech Electronics 
Tel: 01/2222036 
Pret: 45 USD 
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D esi a avut o specificare 
de 50x, nu a reusit sa 
se situeze la inaltimea 
performantelor atinse de drive- 
ul 50x produs de Asus. Cele 
mai bune performance ale lui 
CD 650P au fost la viteza de 
audiograbbing, unde a avut 
7,5x $i timpul de login unde a 
avut o medie de aproximativ 6 
secunde pentru discurile non- 
CDRW. A fost cel mai silentios 
drive pe care 1-am vSzut vreo- 
data, insa nu a deposit 1200 
KB/s decat in cazul discului 
RW (contrar majoritatii celor- 
lalte care il citeau cu viteza 
redusa). Partea buna este ca 


a fost constant tot timpul 
testului, inclusiv la discul cu 
erori, pe care a reu$it sa il 
citeasca perfect, insa in 170 de 
secunde. 

Foarte impresionanta a 
fost si dotarea, avand in plus 
fata de CD 640A un cablu IDE 
pentru conectarea in con- 
troler. Si la ergonomie a stat 
foarte bine, datorita nivelului 
foarte redus de zgomot de care 
a dat dovada. Documentatia 
este asemanatoare cu cea de 
la Acer CD 640A, iar discului 
de instalare contine in plus fata 
de cel de la drive-ul mentionat 
un program pentru citirea 


formatului UDF. 
+ dotare 
+ ergonomie 
- viteza 


Ofertant: 

Tornado Sistems 
Tel: 01/3127507 
Pret: 50 USD 
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B uddy este o solutie 
hardware-software ce 
permite ca doi utili- 
zatori sa foloseasca in acelasi 
timp acelasi calculator. Hard¬ 
ware, consta dintr-o placa ISA 
si un adaptor extern, in care 
se conecteaza al doilea moni¬ 
tor (VGA sau SVGA), a doua 
tastatura si al doilea mouse 
(ambele PS/2). Software-ul 
consta din driverele care per¬ 
mit ca, sub Windows 95/98, cei 
doi utilizatori sa acceseze 
simultan resursele PC-ului. Se 
pot rula simultan programe 
cum ar fi procesoare de texte, 
browsere, programe de 
contabilitate, foi de calcul, 
baze de date si chiar jocuri, dar 
pentru ca macar un utilizator 
sa incerce un first-person 
shooter 3D ar trebui sa aiba 
un Pentium III. Buddy este 
destinat celor care folosesc PC- 
ul acasa, unde performanta nu 
este un factor critic, pentru ca 
sa nu uitam, acelasi procesor 
si harddisk deservesc acum 
doi utilizatori. 

Placa ISA are si rolul 
pladi grafice pentru al doilea 
operator, astfel incat nu are 
sens sa ne asteptam la o grafica 
super-rapida pentreu acesta. 
Primul insa foloseste placa 


grafica initiate. Oricum, pentru 
orice aplicatie Windows cu 
exceptia celor care folosesc 
intens prelucrarea de imagine, 
si la a doua consola se obtine o 
performanta onorabila. Inte- 
resant este ca cei doi operatori 
nu trebuie sa se afle la acelasi 
birou, deoarece cablul de lega- 
tura dintre adaptorul extern si 
placa ISA are o lungime apre- 
ciabila. Interesant este si ca in 
acelasi PC se pot introduce 


doua Buddy, astfel incat, nu 
mai putin de trei persoane pot 
lucra simultan! 

Avantajul acestei solutii 
este pretul extrem de redus cu 
care se ob|in practic doua 
calculatoare din unul singur. 
Daca aveti acasa un PC la care 
ar dori sa lucreze simultan 
doua persoane, de exemplu 
una sa faca procesare de texte 
si cealata sa navigheze pe 
Internet, Buddy este solutia 


ideala. Sau, in cazul scolilor, 
este mai ieftin sa se utilizeze 
un PC si unul sau doua aparate 
Buddy decat sa se mai cum- 
pere unul sau doua PC-uri. 

Ofertant: 

Multinet Ltd. 

Tel: 062/222201 
Pret: 214,2 USD 
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M arble Mouse, de§i 
dupa denumire 
pare a fi un mouse, 
este mai mult un trackball, 
deoarece principiul de functio- 
nare este asemanator cu al 
acestuia din urma. La Marble 
Mouse, care se conecteaza la 
un port PS/2 sau serial (adap- 
torul este inclus), aparatul nu 
se mai misca deloc, dispare 
necesitatea unui mouse pad, 
nu mai trebuie curatat mouse- 
ul de mizeria adunata pe role, 
axuri sau bila, si cantitatea de 
mi$care necesara pentru a 
deplasa cursorul pe ecran este 
mult mai mica. Ergonomia sa 


este mult superioara fata de a 
unui mouse clasic, iar dupa un 
scurt timp necesar adaptadi de 
la folosirea unui periferic clasic 
la cea a lui Marble Mouse, veti 
admira precizia miscarii curso- 
rului la acest aparat. Senzatia 
produsa de el este imposbil de 
descris in cuvinte. 

Tehnologia Marble folo- 
seste o bila pe care exista mici 
puncte, care sunt iluminate de 
o sursa de lumina. Reflexia 
data de ele este citita de un 
senzor si interpretata de 
procesorul din Marble Mouse, 
care translateaza datele in 
formatul cunoscut de PC-uri. 


Astfel, nu este nevoie nici 
macar de un driver special 
pentru Windows 95/98 si NT, 
sistemele de ope rare pe care a 
fost testat. 


Ofertant: 

Best Computers 
Pret: 37,7 USD 
Telelfon: 01-3147698 


l^ace Leader foue 'feedback 


D eja ne-am obisnuit cu 
firma Guillemot si 
produsele acesteia. 
De aceasta data avem de-a face 
cu un produs genial, care poate 
induce cu adevarat senzatii 
tari. La toate capitolele, Race 
Leader Force Feedback s-a 
dovedit a fi un produs extrem 


de bun. incepand cu dotarea 
si terminand cu ergonomia, 
pot spune ca acesta este poate 
cel mai reusit model Guillemot 
pe care am avut ocazia sa-1 
testez. in total sunt nu mai 
pu{in de 12 butoane progra- 
mabile care pot fi configurate 
pentru diverse actiuni rapide. 


in plus, exista un D-Pad 
configurabil care poate ex- 
ecuta miscari in 8 directii. Cu 
toate ca numarul butoanelor 
este mare, acestea se pot 
accesa usor, Race Leader 
Force Feedback dovedindu-se 
astfel reu§it in ceea ce priveste 
ergonomia. Cele doua pedale 



sunt in asa fel concepute incat 
sa aiba o anumita rezistenta la 
apasare, ceea ce sporeste 
feelingul din timpul jocului. 
Pentru a testa produsul am 
folosit FI Racing Simulation 2 
si Need For Speed 4. in ambele 
titluri, Race Leader s-a com- 
portat bine, raspunzand 
prompt la comenzi si oferind o 
adevarata senzatie de cursa. 
in timpul virajelor, volanul 
oferea rezistenta asteptata, iar 
in cazul iesirilor in decor... ma 
zguduia mai mult decat ar fi 
fost necesar. Instalarea sub 
Windows 95/98 se face extrem 
de usor folosind driverele care 
fac parte din pachet. Motorul 
ce asigura Force Feedback-ul 
este realizat din componente 
solide si este astfel durabil. Nu 
in ultimul rand as aminti de 
designul placut al aparatului... 
as putea spune original si 
caracteristic stilului francez. 

Producator: 

Guillemot 

Ofertant: 

UbiSoft Romania 
Tel: 01/2316769 
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U sor de folosit, cu o 
manevrabilitate buni* 
cicS, Steering Wheel 
este un volan ce, per total, 
poate satisface dorintele ori- 
cSrui gamer. Pentru testarea 
acestui produs am folosit Mid¬ 
town Madness $i Need for 
Speed 4. tn cadrul ambelor 
jocuri aparatul s-a prezentat 
bine, singurele elemente la 
care s-ar mai fi putut lucra fiind 
stabilitatea si manevrabi- 
litatea. Pedalele, desi distan- 
tate, putand asigura astfel o 
folosire precise, nu au rezis- 
tenfS la apSsare iar uneori, in 
special in cadrul folosirii in 


Midtown Madness, aparatul 
nu rSspundea prompt la co- 
menzi (franS si acceleratie). 
Schimbarea vitezelor se face 
rapid cu ajutorul unei manete 
amplasate in imediata apro- 
piere a volanului. in plus, mai 
exists douS butoane ce pot fi 
folosite pentru diverse actiuni. 
Astfel, in final, ar mai fi de spus 
cS Steering Wheel reprezintS 
o solutie pentru toti fanii 
simulatoarelor auto. 

Producator: Dexxa 
Ofertant: Caro Group 
Tel: 01/3101602 
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D upS cum se poate 
observa din numele 
produsului, avem de-a 
face cu un mouse cu buton 
pentru scroll si care se conec- 
teazS la PC prin infrarosu. De 
ce am spus buton pentru scroll 
si nu rotitS pentru scroll? 


Pentru cS rotita cunoscutS a 
fost inlocuitS cu un buton care 
se poate apSsa (pentru a 
comuta pe modul de miscare 
rapids) si misca in sus si in jos, 
asemSnStor cu modul de 
functionare al unui stick de 
notebook. Din ce in ce mai 


multe programe suportS rotita 
(sau butonul) de scroll, si 
navigarea pe Internet este 
mult mai comodS folosind 
butonul decat bara de scroll 
din dreapta ecranului. 

Mouse-ul Avantgarde 
dispune de un cablu care se 


introduce intr-un port serial 
sau PS/2 (exists adaptor 
inclus) si care se terminS cu 
un senzor de infrarosu, care 
se orienteazS spre mouse. incS 
un senzor exists pe acesta, 
astfel realizandu-se transferul 
datelor. Este nevoie de douS 
baterii pentru alimentarea 
mouse-ului, curentul fumizat 
de acestea ajungand circa un 
an. Dispar astfel problemele 
legate de cablul „rozStorului”, 
inclusiv intreruperea sa la 
intrarea in mouse, din cauza 
uzurii. 

Usurinta in folosire im- 
preunS cu calitatea ridicatS 
asiguratS de numele Mitsumi 
fac din acest device un exce- 
lent periferic pentru orice PC. 

Ofertant: PC&A 
Pret: 20 USD 
Telefon: 01-2425384 
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inqleza, m^leza, engleza... 


Doua voluminoase pachete multimedia se adreseaza celor 
interesati de mvatarea temeinica a limbii engleze. 


E ste vorba despre un 
pachet numit „Sa 
invatam engleza cu 
vedete”, celalalt fiind un 
„Heinemann Toefl: Curs & 
Teste”. Producatorul acestor 
pachete, Cyberstone Multime¬ 
dia, este un nou venit pe piata 
romaneasca de produse mul¬ 
timedia. in care, se pare cS 
pSseste cu un surprinzator 
picior drept, deoarece ambele 
pachete multimedia sunt 
primele aparitii de acest fel din 
Romania adaptate limbii 
noastre. Adica, o parte din 
materialul explicativ este in 
limba romana, in plus existand 
si cate un dictionar englez- 
roman. A, iar pe cutia fiecarui 
pachet apare la loc vizibil 
drapelul nostru national §i 
inscripda, JN LIMBA ROMAnA”. 
Salut aceasta prima adaptare 
limbii noastre a unui produs 
multimedia, si sperca vom mai 
vedea astfel de aparitii. 

Cu vedete 

Patru CD-uri sunt cu- 
prinse sub titlul „Sa invatam 
engleza cu vedete”. Materialul 
de baza al acestor CD-uri este 
akatuit din interviuri luate 
acestor vedete de catre cana- 
lul de televiziune britanic SKY 
NEWS. Aceste interviuri sunt 
punctul de pornire al unor 
exercitii de tipul „Fill in the 


blanks ...” sau de asociere (a 
substantivelor cu adjective, 
sau a verbelor cu substantive, 
fiecare aflate in coloane 
alaturate - legaturile facandu- 
se prin tragerea unor linii de 
legatura cu mouse-ul). De 
asemenea, fiecare interviu 
poate fi utilizat ca sursa live 
pentru exercitii de dictare. 

Legal de acest lucru, as 
accentua un punct forte al 
acestui pachet multimedia. 
Cele 18 personalitati intervie- 
vate au fiecare modul lor par¬ 
ticular de a vorbi limba engle 
za, ceea ce te pune in situatia 
de a-ti incorda atentia la maxim, 
apropiindu-te foarte mult de si¬ 
tuatia reala a discutiei cu vor- 
bitorul de engleza. Se simte 
avantajul utilizarii unor inter¬ 
viuri in care omul vorbeste 
liber, natural, fara un text citit 
dinainte, fata de modalitafile 
de invatare a englezei cu 
ajutorul unor filmulefe in care 
joaca actori de duzina, iar 
textul este „recitat” de acestia 
intr-o limba perfecta, a carei 
intelegere nu-(i pune nici un 
fel de probleme. in pachetul 
multimedia „Sa invatam en¬ 
gleza cu vedete”, ti se da dru- 
mul direct in „cusca cu lei”, in 
care trebuie sa-ti deprinzi de 
la bun inceput urechea cu felul 
foarte diferit de a vorbi engleza 
al unui american get-beget 
(cum este presedintele Clin¬ 


ton), al unui englez neglijent 
(si m3 refer aici la Mark 
Knopfler), sau vorbirea cu 
putemic accent strain a unui 
politician pakistanez. 

Oricum, exista in orice 
moment al interviului posibili- 
tatea de a opri derularea 
acestuia, pentru a analiza mai 
atent orice cuvant sau expresie 
asupra careia avem dubii in 
intelegere. Mai mult, putem 
scrie cuvantul sau expresia 
respectiva, iar programul va 
aduce corectii, daca acestea se 
dovedesc necesare. 

Personal, pachetul „Sa 
invatam engleza cu vedete” mi 
s-a parut o realizare utila si, 
scuzati colocvialitatea, „des- 
teapta”. Te ajuta sa treci cat 
mai usor peste aspectele 
dificile ale invatarii limbii 
engleze contemporane vorbite 
la un nivel inalt. De-a lungul 
celor patru CD-uri, de folos in 
aceasta intreprindere ne sunt 
cele 105 minute de inregistrari 
video (cu 18 vedete din lumea 
filmului, a politicii si afacerilor, 
a muzicii si a literaturii) si cele 
280 de teste si intrebari, im- 
preuna cu dictionarul conti- 
nand mai mult de 1280 de cu- 
vinte. Totul intr-o prezentare 
grafica si audio de exceptie. 

Curs & teste TOEFL 

TOEFL (acronimul de la 
Test of English as a Foreign 
Language) este un examen 
recunoscut international, me- 
nit sa masoare nivelul de cu- 
nostinte pentru cei cu limba 
materna diferita de limba 
engleza. Cuprinde patru parti: 
priceperea limbii vorbite pe 
baza materialului sonor (Lis¬ 
tening Comprehension), expri- 
marea corecta in scris si struc¬ 
tural (Structure and Written 
Expression), priceperea tex- 
tului citit (Reading Compre¬ 
hension) si testarea englezei 
scrise (Test of Written En¬ 
glish). Examenul TOEFL este 
pregatit de catre Serviciul de 
Testare si Educatie (Educa- 



Testare cu Heinemann 
TOEFL. 


tional Testing Service), cu 
sediul in Princeton (USA). 
Este un examen obligatoriu 
pentru admiterea in facultati 
si universitati atat in Statele 
Unite ale Americii cat si in 
multe alte parti ale lumii. Atat 
aplicantii pentru burse de 
studiu cat si participantii la 
programe de specializare sunt 
obligati sa obtina examenul 
TOEFL. 

Pachetul Heinemann 
TOEFL de fata confine de fapt 
doua titluri: Heinemann 
TOEFL Curs de pregatire 
(carte de baza) si Heinemann 
TOEFL Teste practice (carte 
de teste). Scopul declarat al 
producatorului este acela de 
ajuta la perfectionarea cunoas- 
terii limbii engleze cat $i la 
susfinerea cu succes a exame- 
nului TOEFL intr-o realizare 
excelenta, si pe langa interfata 
foarte intuitiva si usor de folosit 
ma refer aici si la continutul bo- 
gat, cuprinzand un test com- 
plet de evaluare a cunostin- 
telor, sapte teste practice, exer- 
ci(ii prevazute cu 68 puncte de 
control, teste de verificare 
pentru diferitele parti ale 
examenului TOEFL, exercitii 
suplimentare de gramatica, de 
pricepere a limbii vorbite pe 
baza materialului sonor si de 
imbogatire a vocabularului, 
raspunsuri si aplicatii pentru 
fiecare test, pachetul multime¬ 
dia „Heinemann TOEFL - 
Curs de pregatire & Teste prac¬ 
tice” este o realizare multime¬ 
dia foarte serioasa. Atrag in 
mod special atentia asupra 
utilitatii acestui pachet. 


Producator: Automex 
Distribuitor: IMEG 
Tel.: 064-189102; 
064-431660 
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De la UbiSoft, un CD dedicat copiilor, 
$i in special fetitelor. 



D a, iacSta c3 in lumea 
pestrita a produselor 
multimedia exists si 
astfel de minunatii. Ar fi 
trebuit sa-mi dau seama de la 
bun inceput dupa rozul violent 
al cutiei, si totusi nu am crezut 
decat atunci cand am vazut 
sens clar, alb pe roz, intr-un 
coif: ..Girl’s World". Avem deci 
de-a face cu un produs dintr-o 
serie dedicata fetitelor, con- 
tinand jocuri si pachete multi- 
media ce se adreseazS nevoilor 
distractiv-educative specifice 
straniului popor ce ocupa o atat 
de vasta nisa a populatiei 
globului terestru: micile cu- 
conite. FScand aceastS con- 
statare, am fost cuprins de un 
scurt frison. Dexter mS va 
intelege. 

Cum ar fi §i de asteptat, 
dat fund titlul, eroina prin¬ 
cipals a jocului este Laura, o 
fetita de varsta scolii primare, 
care se strSduieste din rSs- 
puteri sa-si ajute prietenii si 
familia. Dat fund consumatorul 
tints, atmosfera jocului este 
casnicS. CasnicS, dar nu in 
maniera aproximativ nevi- 
novatelor jocuri de-a mama si 
de-a tata pe care le practicam 
la varsta calmului hormonal 
relativ. „Aventurile fericite ale 
Laurei” se apropie mai degrabS 
de un joc cu pSpusi din care, 


folosindu-si imaginatia, o fetitS 
poate invSta cate ceva despre 
valoarea legSturilor dintre 
membrii familiei, intre care 
Laura se dovedeste un indis- 
pensabil liant. Spuneam de 
jocul cu pSpusi. Laura insSsi 
manS-n luptS ... nu, asta este 
din alts parte ... Laura insSsi 
este o pSpusS, ca de altfel toate 
personajele acestui joc; este o 
pSpusicS, din acelea modulare, 
de plastic. Pe care destul de 
pu(ini le cunoastem sub 
numele de Playmobil, deoa- 
rece momentan nu sunt 
tocmai rSspandite pe la noi. 
PSpuselele de acest fel sea¬ 
mans bine cu acelea pe care 
le puteti gSsi in ouSle de 
ciocolatS. Mie unuia mi se par 
foarte haioase, dar pot da 
copilului necopt de necopt 
strania prejudecatS cS panta- 
lonii fetitelor sunt vopsiti pe 
picioarele acestora. Eroare 
care nu este posibilS cu pSpu- 
sile clasice - mult mai indicate 
pentru un 1492 bSietesc in 
lumea minunata a constructiei 
trupului feminin. 

De altfel, pentru o mai 
bunS identificare a copilului cu 
personajul acestui joc, Laura 
se aflS fizic in cutie alaturi de 
CD, sub forma pSpusii Play¬ 
mobil de care vS vorbeam. 


Laura Croft 

Oho, vS contrariazS titlul 
acesta de capitolas? Credeti 
cumva cS este un joc de 
cuvinte ieftinut? Ei bine, aveti 
dreptate! Dar cu motiv, pentru 
cS, vedeti voi, grafica acestui 
joc este mai mult decat foarte 
asemSnStoare cu cea din 
Tomb Raider. Iar lucrurile nu 
se opresc la graficS. „Aven- 
turile fericite ale Laurei” este 
la randul sSu un joc de puzzle- 
uri, in care ai de mers dintr-un 
loc in altul ca sS faci asta si aia 
- nu sS dai in came vie, fireste. 
Ba, mai mult, Laura noastrS 
are chiar de-a face cu o piatrS 
pretioasS. Pentru cS, cotro- 
bSind prin lucrurile bunicului 
depozitate in podul casei, 
Laura gSseste un diamant. 
Care ii povesteste cum cS el, 
diamantul, ar fi apartinut unei 
zane cumsecade, dar cam 
habauca, fapt pentm care 1-a 
si uitat intr-o caverns. Unde, 
eoni mai tarziu, a fost surprins 
de o scurgere de lava, rS- 
manand blocat in ditamai roca 
vulcanicS panS in ziua in care 
a fost scos din caverns, in 
interiorul unui mic fragment 
de lava, de bunicul Laurei. Iar 
Laura a scSpat din neatentie 
bucata cu pricina pe jos, 
spargand-o si dand la iveala 
diamantul fermecat. Diaman¬ 
tul, foarte multumit de eli- 
berarea sa, se oferS recu- 
noscator Laurei ca talisman 
fermecat. Exists o singura 
problems - din cauza timpului 


indelungat scurs de la ultima 
sa expunere la luminS si la 
afeefiunea unui proprietar, 
diamantul si-a pierdut puterile. 
Singura cale pentm a readuce 
stralucirea celor cinci fete ale 
diamantului este de a face 
fericiti pe toti cei cinci membri 
ai familiei Laurei. Ca sS va 
formati o idee, vS voi spune cS 
pentm a-si face fratele fericit 
Laura trebuie sa gaseascS 
binoclul bunicului pe care 
nepotul 1-a pierdut undeva in 
ora$. Iar sora mai micS a 
Laurei va ganguri multumita 
dacS aceasta ii va schimba 
scutecele si ii va da lapte cu 
biberonul... E limpede? 

..Aventurile fericite ale 
Laurei” este foarte simplu de 
jucat (numai din sSgeti si 
space), cu o graficS atractivS 
(foarte luminoasS, in culori 
optimiste, placute; este nece- 
sarS folosirea unui accelerator 
grafic) si cu o muzicS lejerS, 
relaxantS. FSra indoialS cS este 
recomandabil micilor cuco- 
nite, fund oricum un prim pas 
pentm a le detuma de la de- 
vastatoarea patimS a Solitaire 
- ului, catre alte jocuri, mai 
CPU intensive. 


Producator: 

Ubi Soft 
Distribuitor: 
UbiSoft Romania 
Tel.: 01-2316769 
Fax: 01-2316766 
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Level 



Numarul de septembrie! Sarbatoare! Doi ani de existenta 
LEVEL $i totodata un nou look al revistei. Mai moderna, 
mai fistichie, mai buna... Spre multumirca mea, primim 
din ce in ce mai multe scrisori $i, pentru a satisface 
dorinta cititorilor de a le aparea numele in revista, am 
extins rubrica de mail. A$teptam in continuare scrisorile 
voastre, nu Tnainte de a va spune: Let’s jump to the next 
LEVEL!!! Inca ceva! Comentariile din parantazele 
patrate, apartin subsemnatului. 

TtCi. ‘Pxc&ittcHt 


Purghel Bogdan 
Alexandru - 
Bucure§ti 

Salut! 

Este a doua oara cand vS 
scriu - la prima scrisoare nu 
mi-ati rSspuns. Am devenit 
gamer de aproximativ un an si 
sunt fan al RTS-urilor si adven- 
ture-urilor. Daca nu vS supS- 
rati as avea pentru voi niste 
sugestii: 

1. Introduced un poster 
mai mare. 

2. Un Review Special cu 
firma Blizzard Entertainment. 
Fac jocuri destul de bune, nu-i 
asa? 

3. Explicati intr-o rubrics 
a revistei cum se folosesc 
programe ca Worldcraft sau 
Keygrip 2. 

4. DacS puteti, puneti 
muzicS pe CD. Ar fi mai origi¬ 
nal. 

[in continuare cere o 
solutie la jocul LBA2.1 

Oricum, Jump to the next 
LEVEL. 


Salut! 

1. Postere, daca o sa mai 
facem, o sa fie A2 si o sa fie 
inserate in revista separat. Din 
pacate, problema cere ceva 
bani si niste poze de calitate. 
O sa vedem ce putem face. 

2. OK, why not? Cool stuff! 

3.0 sS incercam sa facem 

o astfel de rubrica. 

4. MuzicS am mai avut din 
cand in cand. Si o sS mai avem. 

Referitor la problema ta... 
DS un telefon si cred cS se 
rezolva! 

PA! 

Baal - Tg. Jiu 

Ante Scriptum: imi cer 
scuze pentru scris... Stiu cS-i 
oribil!!! [Tu ai spus-o!!!l 

Ahem... 

Salutare LEVEL. Ce mai 
faceti? Bla... bla... bla... Cater 
that day, much, much later!) 
bla... bla... 

Cica subiect: Mr. Nyk is 
killin’ me!!! 

Bai Nyk, matale ma cam 
superi - wow, ce tupeu!!! Tu 
verifici articolele pe care le 


scrii? Ai o ceatS de greseli. 

[Nu continuu sS relatez 
ce scrie tipu’ de fata, de teams 
sS nu va fac sS plangeti!!! Are 
in totalitate dreptate, de altfel! 
in final, zice asa:] 

«Mesaj important» 

Catre Mr. Cosmin din 
Sinaia: 

Vrei Mafia pe CD... Io’ zic 
altceva. Hai mai bine sa 
schimbam toata redactia cu 
„smenarii da’ cartier”, cu doar 
maxim 8 clase si poate o sa te 
multumim. Nu, acu’ serios... 
[Nici aici nu scriu totul din 
cauzS de... Poate se supSrS 
Mafia pe noi si ne trezim cu un 
glonte in sfecl3...1 

Al vostru Baal!!! 

Yo! 

LasS scrisu’, cS-i OK! Ce 
ziceai ca faci? Facultatea de 
medicina?:) in rest, ce sS-ti zic? 
Ai perfects dreptate! Si am un 
singur rSspuns: Nyk is dis¬ 
missed! 

in rest numa’ de bine $i 
multumim pentru scrisoare! 

Terminal 


Petcu Virgil - 

Timis 

Hi LEVEL! 

Say hello to a new fan! Am 
13 ani si cumpSr revista din 
luna mai. VS felicit pentru 
revistS si in special pentru CD, 
dar am si unele sugestii: [OK! 
SS auzim, cS de laude avem 
podu’ plin.l 

1. Scrie(i informatii cat 
mai corecte §i complete [A 
scris corect cuvantul asta - 
lucru rar in ziua de azi... glu- 
meam.J despre necesitatile jo- 
curilor (despre Imperialism 2 
ad scris cS are nevoie de 16 MB 
RAM dar cand 1-am cumpSrat 
am vazut cS ii trebuie 32 Mb, 
iar Rival Realms are nevoie de 
SVGA, eu am VGA); 

2. Faceti cateva Review 
Special la AOE - ROR, Civ si 
Warcraft; 

3. Puneti pe CD si ceva 
jocuri full mai vechi ca DOOM, 
Duke 3D, Lotus si MK3; 

4. Puneti si o versiune mai 
veche a DLH-ului (din 95-97); 

5. Dacd aveti informatii 
despre AOE 2, faceti un First 
Look pe aceastS ternS. 

Numa’ bine and keep 
jumping to the next LEVELs! 

Your new fan, Virgil 

Hello! 

1. Tot timpul facem asta. 
Cat despre jocurile amintite de 
tine: Imperialism 2 ruleazS si 
pe 16 MB farS probleme, iar 
Rival Realms... what’s the pro¬ 
blem anyway? 

3. We wish too! intrebare: 
ai fi gata sS dai 45.000 - 50.000 pe 
LEVEL dacS aceasta ar con¬ 
fine un joc full pe un CD separat? 

4. DLH-ul contine toate 
cheaturile jocurilor apSrute 
din 96 incoace, mi se pare. 

Bye! 

Keep it so! 

Leonte Ciprian - 
Bistrita 

Este pentru prima data 
cand indrSznesc sS vS scriu si 
spun asta nu pentru cS ar pre- 
zenta vreun interes sau impor¬ 
tant deosebitS, ci pentru a-mi 
jusfifica introducerea abruptS 
si vag liricS: [Wow, m-ai dat 
gata de la inceput.. sS vezi cum 
o sS fiu la sfarsit... Presimt ceva 
nasol! Tonul e prea... bland.J 
revista a inceput, intuiesc, ca 
o nebunie frumoasS in care ati 
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pus pasiune, bani - fiindca, evi¬ 
dent, fora ei nu se poate, si mai 
ales multa, multa munca. 

Tocmai pentru ca respect 
acest lucru si intrucat sunt 
unul din numerosii cititori de 
varsta voastra care va apre- 
ciaza, imi permit - in virtutea 
principiului drag voua „citi- 
torul nostru e si cumparatorul 
nostru” - sa-mi exprim opinia 
in legatura cu aspectele in care 
revista ar putea suporta imbu- 
natatiri. 

Nu va pretinde nimeni - 
ar fi absurd - sa fiti geniali cu 
fiecare proza pe care o scried, 
sa debordati de imaginatie, 
umor sau concizie. N-as vrea 
sa para ca ofer lectii de gaze- 
tarism - nu am caderea nece- 
sara si, in esenta, va plac asa 
cum sunteti - dar ma doare 
sufletul - ca sa strecor putin 
pladcism - cand observ ca pe 
de o parte va plangeti de lipsa 
de spatiu iar pe de alfo parte 
afectati, in prezentari, detalii 
extravagante dar inutile des- 
pre intriga insipida a vreunui 
banal RTS, ca reproduced 
stufos povestea obsedant de 
repedtiva, de lipsita de origina- 
litate a vreunui RPG, ca 
admirati exagerat grafica si 
sunetul unui „first person” - 
justificat, deseori, dar asta e tot 
ce ofera respecdvul gen de joc. 

E clar ca in prezentarea 
unui preview - scuze pentru 
pleonasm - se intampla deseori 
sa nu aveti decat informatii 
lapidare de la producatori, dar 
la un review imi iau libertatea 
sa va sugerez a insista mai 
putin pe poveste si mai mult - 
chiar daca asta ar diminua 
supriza propriilor descoperiri - 
pe „gameplay”, pe disectia 
aspectelor intrinseci ale jocului 
pentru a ne decide daca aceasta 
merita sau nu achizi(ionat. 

Pe de alta parte, desigur 
ca „sfilul este omul”, ca daca 
vroiam exprimari academice 
as fi cumparat „Dilema” sau 
..Romania literara”, ca nu toate 
ardcolele se preteaza la modul 
de tratare - si dau exemplul 
favorit - sobru, dar totodata 
rafinat si elegant al lui Marius 
Ghinea. Dar presupun ca 
publicatia nu se adreseaza 
doar tronsonului de varsta 
cuprins intre 8-14 ani, putemic 
afectat de superficialitate si 
teribilism. 

In privinta rubricii „Fun 
Stuff’, desi tocmai lipsa ei de 


obstructii si tipare ii face far- 
mecul, as preciza ca autorul, 
nu lipsit de umor $i buna- 
vointa, esueaza uneori din 
pricina tematicii neglijent 
alese, stamind cel mult o ilari- 
tate condescendenta. 

In mod cert, as putea sa 
va ofer remarci laudative si pe 
deplin meritate in privinta 
aspectului grafic exceptional - 
fara precedent, dupa cum 
spunea cineva, la o revista de 
gen din Romania - sau referitor 
la structurarea ergonomica, 
inteligenta a rubricilor, la 
acoperirea unui spectru larg 
de preferinte a gamerilor, la 
continutul consistent, atraga- 
tor si extrem de util al CD-ului 
s.a.m.d., dar acestea sunt 
lucruri de care aveti de ce sa 
fiti mandri dar pe care oricum 
le stiati deja. 

Cu scuzele de rigoare 
pentru enervant de desele pa- 
ranteze, pentru dimensiunea 
ei monumentala ce va genera 
probabil o plictiseafo instan- 
tanee, dar mai ales pentru 
accentele de criticism si 
imensa doza de didacticism, 
inchei in speranta ca indi- 
ferent daca va fi considerata 
„scrisoarea lunii” - sau ca sa 
ma flatez „a anului”- sau va fi 
inghesuita - asa cum probabil 
ii este sortit - la „ne-au mai 
scris” epistola mea va con- 
tribui, macar infim, la ridi- 
carea standardelor revistei. 

Cu simpatie si multe urari 
de bine, Leonte Ciprian, 22 de 
ani, student 

Salut! 

As vrea sa precizez ca am 
vrut sa public intreaga scri- 
soare din motive mai mult sau 
mai putin personate. Este 
probabil una din putinele 
epistole pe care le-am primit de 
la un cititor si care m-au im- 
presionat prin limbaj, seriozi- 
tate si stil, chiar daca, intr-ade- 
var, parantezele sunt extrem 
de multe si de obositoare. in 
fine, ceea ce vreau eu sa spun 
este ca redactia LEVEL este 
formafo numai din oameni care 
traiesc pentru ca acestei pu- 
blicatii sa-i mearga bine, cat 
de bine se poate. Au fost mo- 
mente de rascruce, au fost 
teribil de multe gafe si greseli 
dar pana la urma am trecut 
peste toate si am devenit 
LEVEL-ul de astazi. Toate 
eforturile mele sunt canalizate 


spre a realiza un nou LEVEL, 
nunfor de numar, luna de 
luna. in acest numar am 
incercat sa indepartam o serie 
de buguri din revista si sa 
facem in asa fel incat sa aco- 
perim cat mai bine cele 100 de 
pagini. Am mers atat de de- 
parte incat am scos posterul si, 
deja nu prea apreciata, rubrica 
de Fun Stuff. Aceasta rubrica 
a fost o idee buna dar care s-a 
dovedit a fi deosebit de greu 
de pus in practica. Vom vedea 
ce se va mai intampla in con- 
tinuare. in final, as vrea sa 
adaug ca apreciez ca avem si 
cititori adulji care stiu sa 
recunoasca un produs. Ma bu- 
cur nespus de mult de aceasta 
scrisoare pe care am primit-o. 
Asta inseamna ca mai sunt 
inca cel putin mii de persoane 
care gandesc la fel, dar care, 
din pacate, sunt prea... plictisiti 
sascrie. 

Ne auzim! 

Rusea Catalin - 
Prahova 

O mare problema 

CD-ul pe luna iunie mi-a 
speriat calculatorul, acesta a 
introdus in sistem mai multe 
erori si rezultatul este ca 
calculatorul nu mai functio- 
neaza aproape deloc, nici 
macar sa fie Shut Down, (in 
continuare, Catalin ne explica 
ce probleme a intalnit cu CD-ul. 
Randurile de mai sus au fost 
scrise exact cum apar ele in 
scrisoare. OK! Sa vedem ce ne 
spune in continuarel 

O sa va intrebati de ce 
cumpar LEVEL; iata ras- 
punsul: pentru revista nu 
pentru CD, pe care-1 urasc. 
Prezentarea revistei este 
aproape exceptionala (vreau sa 
spun prezentarea jocurilor). 
Dar aveti si o mare problema, 
ceva la care castiga net ce- 
lelalte reviste si voi o stiff foarte 
bine: testele de plad grafice si 
procesoare. Aproape ca o sa-i 
puteff egala in acest domeniu 
al informaticii, inlocuind 
„povesffle" despre plad audio 
si CD-uri istorice sau nu mai 
stiu eu ce noutaff muzicale cu 
informafii de ultima ora din 
lumea procesoarelor (despre 
varful tehnologiei in lume), 
despre unitati CD, plad video, 
plad grafice, plad audio (mai 
putin, ca mi s-a acrit), con- 
figuratii bune in domeniul 


jocurilor etc. etc. Articole 
scurte (cel mult o junfotate de 
pagina) si la obiect. Putina 
cultura generala nu strica 
nimanui. Eu, cel putin, vreau 
sa stiu cat mai multe despre 
componentele calculatorului si 
cred ca 99% din gameri urasc 
ultimile pagini ale revistei, 
desigur cu exceptia Postei 
Redactiei. 


Level 


Salut! 

Ai uitat sa ne adresezi un 
salut la sfarsit. Stii tu, ceva gen: 
Jump to the next LEVEL. 
Oricum, problema sta in felul 
urmator: CD-ul, inainte sa 
piece la fabrica, este testat la 
sange de mai multe zeci de ori 
si nu pe acelasi comp, ci pe 
aproximativ 10. Astfel, erorile 
de care ne spui tu, nu apar la 
noi sub nici o forma. Esti 
primul care ne-a semnalat o 
astfel de problema. De unde 
ar putea veni defectul? Ar 
putea fi CD-ul busit, s-ar putea 
sa fie de vina CD-ROM-ul tau, 
pentru ca nu toate unitatile 
citesc CD-urile cum trebuie. 
Nu dintr-un motiv anume, ci 
pur si simplu au dificultati in a 
citi unele CD-uri. in cel mai 
grav caz, s-ar putea sa ai un 
virus. Astfel, ifi recomand sa 
folosesti un antivirus. Cam 
asta ar fi! In legatura cu 
cealalta problema... Am marit 
rubirca de hardware si am 
incercat sa prezentam pe scurt 
mai multe produse. Am avut, 
nu de mult, un test de accele- 
ratoare. Nu te-a satisfocut? 
Daca ai nevoie totusi de mult 
mai multe informatii decat poti 
gasi in LEVEL, in ceea ce pri- 
veste hardware-ul sau soft- 
ware-ul, iff recomand cu cal- 
dura revista CHIP, in ceea ce 
priveste articolele scrise de 
concurenta pe teme de proce¬ 
soare, plad de sunet, plad 
grafice... majoritatea sunt 
articole traduse iar calitatea 
acestora este jalnica. in plus, 
unii apreciaza putinele pagini 
alocate produselor multimedia 
si apariffilor cinematografice si 
muzicale. 

Asta e! inca ceva! Daca ai 
probleme cu CD-ul, trimite-1 la 
redactie intr-un plic, nu inainte 
de a mentiona ca doresti sa-ff 
fie schimbat din cauza ca nu 
functioneaza cum trebuie. Noi 
i\i vom returna gratuit unui 
nou. 

Sper sa ne mai auzim 


CHATROOM 


CHATROOM 


Level 


Opsedatul - 
Campia Turzii 

Games... The final fron¬ 
tier... These are the voyages 
of the gameship LEVEL.. We 
will go there where no game 
magazine has gone before. 

Jurnalul c&pitanului Mr. 
President. Data levala... Bine, 
acum am spus pSrerea mea 
despre LEVEL sa va spun si 
niscaiva sugestii: 

1. Dati si voi un demo cu 
Caesar III si cu Age of Kings. 

2. Marini numarul de 
pagini daca nu vreti sa va 
intreaca oarescine. 

3. Mariti rubirca hard¬ 
ware si chestii noi, inafara de 
joystick.-uri si placi. 

4. Faceti o rubrica in care 
sa scrieti ceva gen ce scrie in 
PC News sau PC Report. 

Questions: 

1. in Caesar III cum fac 
rost de fier pentru workshop? 

2. Aveti cheats pentru 
Caesar III, ca in DLH nu learn 
gasit? 

3. Cand faceti un review 
la Caesar III $i Age of Kings? 

4. Tot la Caesar III, cum 
fac rost de armata si de bani? 
Dar cum infrumusetez casele? 

5. De un demo la TA de 
unde fac rost si daca de la voi 
cum? 

Cu drag opsedatul 

PS: in vara asta nu sunt 
acasa. 


Servus! 

Ma Irate, nu te supara pe 
mine, da chiar esti opsedat (a 
se citi - obsedat)!!! Sa-ti 
raspund la intrebari: 

1. Sa vedem ce putem 

face. 

2. 0 sa incercam, desi e 
destul de dificil. 

3. Am facut-o deja si o vom 
mari in continuare. 

4. Chestia asta n-am 
inteles-o. 

Raspunsuri: 

1. Trebuie sa recoltezi 
minereu de fier din Iron Mine 
si sa-1 transformi in fier (mate 
rial de baza pentru constructs 
de unitati militare). in pro- 
vinciile in care nu ai mine de 
fier trebuie sa setezi ruta de 
import chiar la inceputul jo- 
cului. 

2. Cheats nu avem si sa 
stii ca DLH-ul nu este Dumnezeul 
Jocurilor, mai se ezista (exista) 
si alte chituri (cheat-uri)! 


92 


3. Review este facut in 
numarul NOV/1998. 

4. Armata ti-o creezi tu, 
construiesti din meniul mili¬ 
tary” un fort, si-i dai acolo sa 
produca legiuni. Casele se 
infrumuseteaza singure pe 
masura ce fiecare cartier se 
dezvolta pozitiv! 

5. Probabil ca o sa avem 
un demo pe CD-ul LEVEL 

Vacanta placuta! 

Ciupuliga Paul - 
Arad 

Hello!!! 

Ma numesc Ciupuliga 
Paul (Am aflat dejall si este 
pentru prima oara cand va 
scriu. [Dupa o scurta introdu- 
cere aflam si problema. Iat-o!] 
in privinta posterelor va rog sa 
introduced imagini din: F15, 
Team Apache, Delta Force $i 
Rainbow Six. Va rog sa-mi 
publicati scrisoarea ca sa pot 
afla raspunsul. 

Bye, bye!!! 


Hi! 

Ji-am publicat partial 
scrisoarea si singurul raspuns 
pe care ti-1 pot da, este ca 
jocurile amintite de tine sunt 
cam vechi si nu §tiu daca 
merita sa facem un poster din 
ele. Oricum, deocamdata am 
renuntat la postere in favoarea 
unor articole. Cred ca e mai 
bine asa. in viitor o sa avem 
poster A2. 

Salut! 

Silistru Lucian - 
Vaslui 

Hi everybody! 

Pentru inceput v-as ruga 
sa-mi scuzati scrisul, dar PC-ul 
meu e intre upgrade si repa- 
ratie, mai bine zis amandoua. 
As dori sa va cer un sfat: eu 
am un K6-2 300, 32 RAM si o 
amarata de placa video. AGP 
cu 4MB (nu are 3Dfx). Acum 
vreau sa-mi fac un upgrade si 
nu stiu ce sa iau + 32 RAM si o 
placa de retea sau + VOODOO 
Rush 6MB. Oricum le fac pe 
amandoua pana la sfarsitul 
anului, dar care e mai urgent? 

$i acum sa incepem 
adevarata scrisoare. (Din care 
nu are rost sa va mai relatez 
nimic!] 

Cine doreste sa ia legatura 
cu mine: ce9700@lspus.sorosis.ro 

Bye! 


Hai sa traiesti! 

Depinde ce faci cu calcu¬ 
lator^. Ai nevoie de retea? 
Lucrezi in retea? Daca nu, 
atunci iti recomand cea de-a 
doua varianta cu Voodoo 
Rush. Dar oricum ai spus ca o 
sa faci ambele upgrade-uri... 
Asa ca nu prea conteaza 
ordinea. 

Hai pa! 

Andrei Siminic - 
Vaslui 

Salut manca-v-as!!! 

Sunt un mare fan al vostru 
si am cumparat revista de la 
primul numar, desi primele 
doua, sa fim seriosi, nu prea se 
puteau chema reviste. Voi 
cumpara revista in continuare, 
dar v-as fi foarte recunoscator 
daca ati schimba si voi cate 
ceva: 

1. Posterul din interiorul 
revistei este pentru copii de 4- 
5-6 ani; mai mult nu. in loc sa 
puneti si voi un poster mai 
suparat cu Carma 2, Heroes III, 
Quake III, Daikatana, voi 
puneti „postere” cu dragoni, 
albinute si alte prostii. 

2. Puneti §i voi un fundal 
sonor browser-ului pentru ca 
este prea monton. 

3. Nu mai ocupati cele 2 
pagini cu ceea ce este pe CD 
ca oricum nu foloseste la 
nimic. Mai bine ati acorda cele 
doua pagini rubricii „Chat 
Room”. 

4. Mai multe concursuri. 

5. Unde mama lu’ al de jos 
sunt temele de pe CD-ul din 
iunie. Sa stii ca ne suparam!!! 

6. Fiind o revista de jocuri, 
LEVEL ar fi si mai utila daca 
ar contine in fiecare luna 
preturile la acceleratoarele 
3D, de la diferite firme de 
calculatoare, ca sa stim si noi 
cum evolueaza treaba. 

[Urmeaza o scurta des- 
criere a configuratie a calcu- 
latorului detinut de specime- 
nul de fata si problema lui de a 
nu putea rula unele jocuri.l 

Ce upgrade ma sfatuiti sa 
fac mai intai? Eu personal, 
pana prin august as dori sa-mi 
iau un Intel i740 cu 8 MB AGP. 
S3 Savage este atat de buna 
pe cat se spune? 

Happy Gaming!!! 

Salut! 

Din pacate nu ti-am putut 
raspunde in numarul de au¬ 


gust, dar iata ca am facut acest 
lucru in aceasta editie de 
septembrie. Raspunsurile ar fi 
urmatoarele, manca-te-as: 

1. Cum spui tu! Acum nu 
mai e deloc! 

2. OK! 

3. Au ramas paginile 
pentru cuprinsul CD-ului 
pentru ca sunt importante si 
am marit in acelasi timp 
rubrica de Chat Room. 

4. Facem si noi ce putem! 

5. Nu te supara, mai frate 
- nu §tii jocul? Am renuntat la 
mai multe de pe CD pentru a 
pune o serie de demo-uri pe 
care eu unul le-am considerat 
intersante. 

6. Am pus deja bazele 
acestei idei. in curand o sa fie 
si asa ceva in revista. 

De ce ai probleme cu 
jocurile? Din cauza de placa 
grafica (drivere) si eventual 
placa de sunet. Intel i740 AGP 
e OK. Totusi, fa un efort si i-ati 
macar un Voodoo Banshee. S3 
Savage e intr-adevar perfor- 
manta. 

La megatombola pentru 
abonati nu participa decat 
abonatii - sorry. Esti intr- 
adevar un cititor fidel... 

PA! 

Oita Razvan - 
Slatina 

Salut! 

Cumpar revista de cand a 
aparut. Vreau sa va intreb 
cateva chestii: 

1. Cand o sa puneti demo-ul 
jocului Daikatana? 

2. O sa puneti demo-ul 
jocului Soldier of Fortune pe 
CD? 

3. McAfee mi-a detectat 
un virus in directorul in care 
se afla jocul Blckmoon Chro¬ 
nicles pe CD-ul din numarul 
iulie 99 iar TBAV-ul nu mi-a 
detectat nici un virus. Ce se 
intampla? 

4. Cand apare jocul God- 
zila? O sa puneti demo-ul pe 
CD? 

5. Puteti sa puneti pe CD 
un emulator de 3Dfx? 

6. O sa aveti un poster cu 
Half-life? 

Ciao 

Servus! 

1. Cand o sa putem! 

2. DA! 

3. Nu se intampla nimic, 
stai linistit. Alarma fasla. CD- 
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urile sunt verificate de zeci de 
ori, nu exists nici un virus. 

4. Data apari{iei este 
incerta. O sa avem si demo pe 
CD! 

5. Hm, emulator de 3Dfx? 

6. Nu! Sorry! 

PA! 

Slow Lemon - 
Bucure§ti 

Salve! 

Cum va merge treaba? 
Cum o mai duceti? (S’acu sa- 
ncep!!!) [Aoleu!!!]’ 

Va scriu pentru prima 
data... [Galbenul de fata are o 
configuratie slaba si doreste, 
daca se poate, sa punem pe CD 
o serie jocuri gen DOOM, 
DUKE...] 

Apoi o problema (masiv 
problem!!!) incercand sa 
instalez Virtual Sailor (eu tot 
incerc sa instalez ceva!) din 
iulie, F-Secure AntiVirus (din 
CHIP il am) imi spune ca 
detecteaza un virus necu- 
noscut. Pai, ce se intampla? 
Este adevarat? (daca altii nu 
au anitivirusi?). Ia vedeti si voi 
ca e groasa!!! 

Si cu asta v-am pupat/Si 
un virus eu v-am dat (ha-ha!) 

Paaaaaaaaaa! 

Salve de tunule! 

Super merge treaba - din 
ce in ce mai bine. O ducem in 
spinare - da’ o ducem bine! 
Repet, nu putem pune jocuri 
full pe CD - cel putin deocam- 
data. 0 sa vedem in viitor ce-o 
sa mai fie. Repet... iarasi, din 
nou, bis... nu pot fi virusi pe 
CD. Acesta e verificat §i 
rasverificat. 

Eu cu spirt m-am dat, ba 
chiar am si baut/ Si de virus 
am scapat 

Sac - p-asta n-o stiai! 

Boom! 

Bighea Alex - 
Craiova 

Salut LEVEL! 

[0 scurta introducere 
dupa care se intra direct in 
subiect!] 

Acum am §i eu cateva 
intrebari si propuneri. 

1. Nu credeti ca ar fi bine 
sa primiti si programe de la 
cititori pe CD (nu neaparat 
programe deoarece cred ca 
toti au facut cate o harta de 


Quake, StarCraft sau mai stiu 
eu ce). 

2. Pe cand un review la 
Kingpin (al naibii daca pot sa 
tree de episodul doi), la Total 
Annihilation Kingdoms si la 
Dungeon Keeper 2; un pre¬ 
view la Fifa 2000 ar fi misto. 
Nici o stire desore AOE2? 

3. Tiberian Sun? [Hm, aid 
nu redau tocmai ce-a scris 
Alex... No comment!] 

4. Apropo de driverele 
pentru plad video, eu am un 
K6-2 la 300 alaturi de 64 MB 
SDRAM si un i740 de 8MB 
produs de DFI Oa fel ca si placa 
de baza P5BV3+ testata in 
CHIP). Am gasit niste drivere 
noi pentru aceasta placa si nu 
prea mi-au placut: dupa ceva 
timp mi s-a blocat AvP-ul si 
Roller Coaster Tycoon-ul. Nu 
putea fi vorba ca e placa slaba, 
deoarece cu vechile drivere 
ma puteam juca in 800*600*16 
bestial de frumos si extrem de 
cursiv. Stiti ceva? 

5. in reclama Best Com¬ 
puters apare un Need For 
Speed: Road Challange, de 
care insa nu am auzit. Despre 
ce e vorba. (pe reclama aia mai 
apare la lista de jocuri si 
Tiberian Sun). 

6. Eu am numerele de iulie 
si august. N-am apucat sa 
trimit talonul de pe iulie ca a 
aparut numarul de august. Pe 
viitor as putea sa le trimit si pe 
cele din urma cu o luna in 
acelasi plic? 

7. [Probleme Quake] 

8. Se aude ceva de 
codurile pentru Aliens vs. 
Predator? 

9. in numarul 4/99 ati 
avut pe CD un demo: Field & 
Stream Trophy Buck, care se 
cam dezarhiveaza unde vrea 
el. Poate pe viitor scrieti un 
avertisment! 

Pa, si sper sa ajunged 
o revista la nivel occidental! 

Salutare! 

1. Ba da, ar fi bine. Chiar 
am si avut de cateva ori 
programe primite de la cititori. 

2. Numarul asta cred ca e 
raspunsul cel mai potrivit. 

3. Va aparea in curand. 
Vom avea un review de pomina. 

4. Probleme de drivere. 
Reinstaleaza-le pe cele vechi. 

5. Need for Speed: Road 
Challenge este numele 
european al celei mai noi 
versiuni NFS. Need for Speed: 


High Stakes este numele 
american al jocului. 

6. Nu poti trimite decat 
talonul lunii in curs. OK? 

7. Merita, iti garantez eu 
ca merita. 

8. Da un telefon si se re- 
zolva. 

9. Ce sa faca si el... OK! 
Ciao! 

Sasu $tefan Adrian 

- Constanta 

Hellow! 

Va scriu din Constanta, 
sub numele de Sasu Stefan. 
Vad ca faced schimbari pentru 
schimbari. 

Chiar a plecat Nyk? Cine 
este si ce inseamna K’shu? 

Despre Fun Stuff, il cred 
pe Sergio care nu mai are ce 
scrie. Da’ oare daca nu va mai 
face Fun Stuff-ul, atunci ce 
articole va face? 

Cu respect pentru re- 
dactia LEVEL, Sasu Stefan 

Haidi-hou! 

Nyk is out! K’shu is in! 
Noul colaborator. Numele lui 
este Cristian Cascaval - de 
unde K’shu. Sergio o sa scrie 
articole nene, nu gluma. 

Bui! 

Someone 

- Bucure§ti 

Profit de aceasta ocazie 
[Profitorule!] pentru a va 
propune acordarea unui mic 
spafiu in cadrul rubricii 
..Navigare prin web” unei noi 
reviste on-line de jocuri. 
Aceasta poate fi gasita la 
adresa: www.joace.cjb.net si 
este o revista non-profit ce 
dispune de multe nouta^i, o 
pagina de chat, forum, down¬ 
load, etc., plus o grafica 
bunicica. Consider ca astfel de 
initiative merita sprijinite. 
Multumesc. 

Salud! 

Ti-am publicat mesajul. 
Sper sa aveti succes si ne mai 
auzim. 

Bye! 

Voina Tudor 

- Cluj 

Salut LEVEListilor! 
Sunt un vechi fan de-al 
vostru si va scriu pentru prima 
oara. Vreau sa va spun ca 


sunteti cei mai tari din do- 
meniu. Am un calculator 
AMD K6-2 la 266 cu 16 MB 
RAM si un harddisk de 1 GB. 
As avea si eu niste intrebari. 

1. Ce upgrade imi reco- 
mandati? 

2. Cand puneti niste 
postere cu NFS III, Carmag- 
gedon, Commandos BEL, 
etc.? 

3. in DLH la F22 Light¬ 
ning II se zice ca trebuie sa 
apesi tastele [STRG] [Alt] 
[Shift][FI] sa devii invulne- 
rabil. Spuneti-mi va rog, ca 
sunt disperat, care este aceasta 
tasta (Strg). 

4. Introduced din nou la 
TOP TEN tendinta jocurilor; 
Top Ten-ul e asezat prea in 
mijlocul revistei si trebuie sa 
faci operafii estetice prin 
revista ca sa-1 tai. 

5. Nu va rog sa puneti joc 
full, ca stiu ca nu va place. 

6. Cam pe ce data trebuie 
trimise taloanele de concurs ca 
sa ajunga la voi in timp? 

7. Sergio, ai grija cu Fun 
Stuff ca in ultima vreme iese 
cam nasol. 

8. Veti mari numarul de 
pagini in viitor? 

9. Cum realizati Top Ten-ul? 

in incheiere as avea o 

singura rugaminte: sa-mi 
publicati scrisoarea sau macar 
raspunsul. 

PS.: Jump to the next 
LEVEL!!! 


Level 


Salut fanule! 

1. Un upgrade de me- 
morie (de la 16 MB RAM la 32 
MB RAM), un harddisk mai 
mare (de vreo 2 GB), o placa 
de sunet si un accelerator gra- 
fic. Cam asta-i tot ce ti-ar tre- 
bui! 

2.1 don’t know! 

3. [Strg] = [Ctrl] 

4. OK! 

5. Nu-i vorba ca nu ne 
place, e vorba ca nu avem con- 
ditii sa o facem. 

6. Cam pe la mijlocul lunii! 

7. Acum a ie$it de tot! 

8.1 don’t know! 

9. Primim taloanele de la 
cititori, introducem datele de 
pe taloane, iar jocul care a 
obtinut cele mai multe voturi, 
iese invingator. 

Ti-am publicat §i scri¬ 
soarea! 

PA! 
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Kantor Wilhelm 
- Cluj 

Salut LEVEL! 

Felicitari pentru revista! 
Cred ca stiti cS sunteti cei mai 
tari, deci nu o sa va spun si eu! 
Revista voastra este singura pe 
care o am de la numarul 1! 

Keep it up! 

Cerinte : 

1. Continuati sa puneti 
muzica pe CD! 

2. Nu ati putea sa puneti 
un poster pliat in revista? 

3. Rubrica Mr. Poastman 
ar putea fi marita sau mutata 
pe CD? 

intrebari: 

1. Ce merita mai mult la 
un calculator Pentium 100 
MHz 32 MB RAM: 

un Voodoo Banshee $i 32 
MB RAM sau un Voodoo 2? 

(nu-mi spunefi ca RIVA 
TNT sau VOODOO 3 2000 
AGP sau 3000 AGP!!!) 

2. !n numarul din iulie ati 
aratat un joystick: MAX FIRE 
G-08. De la Flamingo Comput¬ 
ers 1-am luat dar nu era G-08 
ci G-07 !!! in cutie nu aveam 
decat manualul de instrucfiuni 
si joystick-ul (lipsa driver)! Pe 
Internet nu am gasit driverul. 
Windows 98 nu cunoaste decat 
joystick cu 4 butoane, deci din 
cele 8 butoane imi merg numai 

4. Va rog sa-mi spuneti de 
unde pot sa i-au driverul sau 
daca este bun cel de la MAX 
FIRE G-08 pe care il pot lua de 
pe Internet (dureaza numai 3.5 
h (asa imi spune)). Joystick-ul 
meu (G-07) arata identic cu cel 
prezentat in revista in 
numarul din iulie (G-08). 
AND REMEMBER JUMP TO 
THE NEXT LEVEL” 

VA ROG SA RASPUNDETI!!!! 

K. Willy 

Salut Willy! 

1. Fii pe pace, o sa avem 
din ce in ce mai multa muzica 
peCD. 

2. O sa ne straduim! 

3. Am marit deja rubrica 
de chat room. E bine asa? 

Raspunsuri: 

1. In primul rand ar trebui 
sa-ti schimbi placa de baza si 
procesorul, dupa aceea restul. 

2. Da, am prezentat Si mi-a 
lasat o impresie destul de 


placuta produsul respectiv. Ce 
ai patit tu e de-a dreptul 
inacceptabil. Pacat ca o sa 
primesti raspunsul asa de 
tarziu, pentru ca in mod nor¬ 
mal te-as fi sfatuit sa te duci la 
firma respectiva si sa ceri banii 
inapoi pe produs sau sa-ti dea 
driverele. Poti incerca sa iei 
driverele de G-08, dar nu stiu 
daca o sa mearga. S-ar putea 
sa da, s-ar putea sa nu. 

Servus! 

Dumitriu Ionut 

- Lugoj 

Draga redactie, 

Este pentru prima data 
cand va scriu si prima data 
cand am o idee despre un joc 
numit Viper the action game 
si care ar putea sa-1 faca EA 

Ideea ar fi urmatoarea: Tu 
esti agentul Thomas Cole si 
lucrezi pentru FBI - Proiecte 
Speciale. Trebuie sa cercetezi 
crime si jafuri care se leaga la 
o companie numita Outfit. 
Apropo, am uitat sa men(ionez 
ca mai ai doi parteneri, tot 
agenfi FBI: Allie Farrow $i 
Frankie Watters. Allie este un 
geniu in calculatoare §i 
Frankie este mecanicul Viper- 
ului. 

Viper-ul rosu al agentului 
Cole se transforma intr-un alt 
tip de culoare gri, care se 
numeste .Aparatorul”, ce are 
drept arme: carlig, plasa, puls 
static, mitraliera, racheta, 
bomba paianjen, sonda, cam¬ 
era video, laser. Cam atat! Va 
mai spun ca sunt un ware fan 
LEVEL si cumpar revista din 
martie 1999. 

Johny „The death” 
Dumitrui 

Salut Johny a lu’ mortu’! 

E interesanta povestea ta! 
Am ramas masca dupa ce am 
citit intreaga ta scrisoare. 
Oricum, sunt convins ca daca 
cei de la EA or sa citeasca 
scrisoarea ta, or sa te angajeze 
ca scenarist. Bafta omule! 

PA! 

Buliga Daniel 

- Caransebe$ 

Dragi prieteni, 

Felicitari pentru tot ceea 
ce faceti. Ma numesc Dani si 
de la o vreme incoace, cumpar 
regulat revista LEVEL. (Ce 


inceput banal, nu-i asa?) [Ehe, 
tu ai spus-o primul!! 

Sunt posesorul unui cal¬ 
culator (de fapt computer) 
[Sa-mi spui si mie diferental 
destul de performant, insa 
placa grafica ma omoara. Nu 
stiu ce-am avut in cap cand 1-am 
luat De fapt nu am avut prea 
multe de domeniul COM- 
PUTERELOR. Ei, si cum va 
spuneam S3 Virge - 2MB 
VIDEO nu face fata jocurilor 
actuale. [Dani ne critica ca am 
incurcat un pic borcanele 
cand 1-am pomenit la „Ne-au 
mai scris”. In loc de Buliga am 
Boliga, si-n loc de Caransebes 
am pus Resita. Deh, se mai 
intampla! Apoi ne intreaba ce 
s-a mai intamplat cu fonturile 
de pe coperta. Eroare de mis¬ 
take, ce sa fie!] 

Eu am inleles ca voi 
sunteti baieti destepti, dar fiti 
si practici, ca e mai BINE. 

Ar fi o idee buna sa mutati 
Mr. Postman pe CD, asa ati 
avea mai mult spatiu. Nu stiu 
daca mai sunt gameri azi (in 
ziua de azi) care sa n-aiba CD- 
ROM. Sau daca mai sunt fara, 
sa-si cumpere. [Dupa alte zeci 
de vorbe vine o supriza!] 

Spuneti §i voi: se potri- 
veste PII-300,64 MB RAM, 3,2 
GB HDD cu S3 Virge - 2 MB. 
Eu zic ca nu! 

Ce tot fac aia de la 
Westwood cu C&C ca nu mai 
apare? Eu il astept cu ne- 
rabdare. 

Eeeeeeeh! Cam asta e ce 
vreau sa zic! 

Salut si jump to the next 
LEVEL! 

P.S: Ma cheama Dani 
Buliga! 

Servus! 

OK, am retinut! Te 
cheama Dani Buliga. E OK! iti 
satisfacem dorintele de 
aceasta data? Pe CD-ROM e 
cam ciudat de facut Crezi ca 
o sa citeasca cineva mail-ul de 
pe CD? Auzi, la un sistem asa 
de performant, o placa asa de 
slaba! Mi-e imposibil... sa 
descriu ce simt I-ati domne’ 
un VOODOO acolo! Apare si 
C&C! Probabil ca la data cand 
o sa citesti asta, jocul o sa fie 
deja pe piata. 

PA! 


Ne-au mai scris: 

Cheiji Florin Silviu - 
Bistrita; Popescu Razvan 

- Alexandria; Calin Ciabai 

- Drobeta Tr. Severin; 
Dumitrescu Ovidiu Ti- 
beriu - Constanta; 
Menghesi Petre - Craiova; 
The Punisher - Con¬ 
stanta; Silaghi Razvan - 
Salaj; Gavrilov Mihai - 
Galati; Gyergyai - Brasov; 
Miricescu Vlad - Dolj; 
Mazilu Ciprian - Galati; 
Zota Teodor - Calarasi; 
Hrapciuc Alin - Botosani; 
Balogh George Adrian - 
Constanta; Balasa Ionut - 
Bucuresti; Sub-Zero - 
Navodari; Bughisan 
Valentin - Focsani; 
Gologan Cristian - Iasi; 
Langa Florian - Bucuresti; 
Ion Dumitru - Bucuresti; 
Jurga Cristian - Con¬ 
stanta; Bozonc Adrian - 
Bucuresti; Sasu Stefan 
Adrian - Constanta; Ana 
Razvan Marian - Prahova; 
Lefter Victor - Bacau; Po¬ 
pescu Vlad - Arad; Adrian 
Limbidis - Galati; Udrea 
Bogdan - Bucuresti; 
Gheoi^ghiu Radu - Iasi; Io- 
nescu Horea - Constanta; 
Ionita Alexandru - Bu¬ 
curesti; Alexandria Bordei 

- Bacau; Vadan Alin - 
Satu-Mare; Buliga Daniel 

- Caransebes; Dumitriu 
Ionut - Timis; Alin Tuhut 

- Orastie; 
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Horro(r)scopiil 

gamer-ului 

Barbatu’ lu' oaia 

( 21 . 03 - 20 . 04 ) 

Luna se aflS sub semnul 
lui Pluto, dar influentele lui 
Jupiter se fac si ele simtite. Nu 
conteazS ce inseamna acest 
lucru. Important este sa va 
vedefi in continuare de lucru. 
AdicS de jocuri. Sa nu va stea 
nimic in cale. 

Bovis 

( 21 . 04 - 21 . 05 ) 

Astrele prevad un noroc 
nemaiintalnit cu privire la 
aspectul financiar. Cum adica 
ce inseamna acest lucru? 
inseamna ca aceasta luna este 
propice RTS-urilor sau simula- 
toarelor manageriale. Veti iesi 
intotdeauna invingator. Sau 
aproape intotdeauna. Sau... 

Triple(i 

( 22 . 05 - 21 . 06 ) 

Sanatatea este punctul 
dumneavoastra forte, datorita 
influentelor lui Marte (?). 
Asadar nu trebuie sa va faceti 
nici un fel de probleme cu pri¬ 
vire la shootere. Nici un inamic, 
oricat de fioros ar fi, nu va reusi 
sa va ucida. Cu toate acestea, 
fiti prudent, ca nu strica. 

Crevete 

( 22 . 06 - 22 . 07 ) 

Aspectul sentimental lasa 
de dorit luna aceasta. Nu jucati 
Lula Inside sau Leisure Suit 
Larry. Daca problemele sunt 
mai grave, incercati o pastila 
albastra. Daca nici asa nu 
rezolvati problema, adresati-va 
unui medic specialist. 

Pisica cu plete 
( 23 . 07 - 22 . 08 ) 

Starea dumneavoastra 
este cu totul deplorabila. Pai, 
uitati-va putin la ruda dum¬ 
neavoastra indepartata, do- 
larul, ce prosper este, ce bine 
o duce el acolo, in tarile calde. 
Trebuie o gramada de nativi 
din aceasta zodie pentru a 
dovedi un joc bun (ma refer la 
pret). 


Pipita 

( 23 . 08 - 22 . 09 ) 

Cei nascuti in aceasta 
zodie, sunt destepti, frumosi $i 
mai ales MODESTI. Toata 
lumea va iubeste, nu suparati 
pe nimeni, ce mai, sunteti 
painea lui Dumnezeu. (Aici am 
scris frumos ca, e zodia astro- 
logului de serviciu!) 

Cantar 

( 23 . 09 - 22 . 10 ) 

Data fiind natura dumnea¬ 
voastra, veti alege intotdeauna 
calea de mijloc (mai ales la 
RPG-uri). Asta daca nu cumva, 
pe unul dintre talere isi va face 
aparitia o greutate. O greutate 
care va va deregla total. Mai 
faceti rost de una ca sa echi- 
librati situatia. 

Scor $i pion 
( 23 . 10 - 21 . 11 ) 

O gandire lucida va va 
caracteriza luna aceasta. 
Strategia este punctul forte al 
dumneavoastra. Pot aparea 
influence negative, datorita 
eclipsei, dar acestea vor trece 
daca mai aveti pe acasa 
ochelari de eclipsa. incercati 


sa va uitati la calculator doar 
cu acesti ochelari, si totul se 
rezolva. 

Ar-ca$u 

( 22 . 11 - 21 . 12 ) 

Forfa fizica este princi¬ 
pals dumneavoastra atribut. 
Ce va ramane de facut? Luati 
in mana un joystick cu force 
feed-back, jucati X-Wing Alli¬ 
ance, si incercati din rasputeri 
sa-1 tineti nemiscat. Ati reu?it? 
Continual! Nu a^i reusit? 
Continuati! Pana iese fum din 
joystick. 

Capra cu corn 

( 22 . 12 - 20 . 01 ) 

Fiti prudent la cheltuieli, 
mai ales in cea de-a doua parte 
a lunii. Nu va grabiti la up- 
grade-uri, ca s-ar putea sa va 
intepati. Asteptati sa se alinieze 
vreo cinci-sase planete, oricare 
dintre ele, si atunci dafi-i 
bicepsi. Pana atunci puneti 
bani la ciorap. 

Robinet 

( 21 . 01 - 19 . 02 ) 

Beti multe lichide, ca de 
mancare nu prea o sa mai aveti 


bani, la preturile la care se 
vand la noi in tara jocurile de 
calculator. Si mare atentie: a 
cazut o stea. Gasitorului i se 
ofera recompensa. Cu banii de 
pe recompensa va cumparati 
Star Wars, si poate intelegeti 
cu cine s-a batut de a cazut de 
acolo de sus, saracuta de ea. 


Level 


Pastravi 

( 20 . 02 - 20 . 03 ) 

Ve(i depasi cu usurinta 
toate obstacolele care va vor 
iesi in cale. Asta in cazul in care 
va tine masina. Daca masina e 
mai slabuta, puneti pe ea niste 
arme, ?i mai elimina^i din 
obstacole. Nu stiti cum se face. 
Jucati Carmageddon 2 pentru 
antrenament. 


Cu o nota de maxima se- 
riozitate, doresc sa le urez tuturor 
gamerilor nascuti in septembrie 
un calduros La Multi Ani! Mai ales 
unuia dintre ei, care sta si citeste 
in stele pentru voi, ca sa poata 
afla previziunile astrale. 

Pentru o astrograma completa, 
sunati-mA la 01-899889989898. 
Tarif 19.999 lei/min. Primele 
500,94 de nano-secunde sunt 
cele in care vom face cunostinta. 
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Tombola LEVEL 

Pentru a putea participa la aceasta tombola este suficient sa 
completati chestionarul alaturat §i sa-l trimite-ti pe adresa 
redactiei noastre.Ce puteti ca§tiga? Vedeti mai jos doar cateva 
din premiile pe care le vomoferi! Mult succes tuturor! 
participantilor. .. — 

Monosit Commpex 

Tel:01-3302375 
Fax:01-3306351 


Best Computers 
R?2 Tel: 01/3125524 




Ubi Soft Romania 

Tel:01-2316769 
Fax: 01-2316766 

BUIIfflQG. 


D U N □ E □ f> 




Sony Overseas 

Tel: 01-2244710 
Fax:01-2244713 



7 jocuri 


7 jocuri 


talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, completafi-l $i 
expediati-l impreuna cu copia chitanjei 
sau a ordinului de plata pe adresa 
OP 2, CP 4,2200 Brasov, 
pentru departamentul „Abonamente”. 

Atentie! Abonamente nu 


sau prin ordin de plata in contul ..Vogel Publishing'’: 
37075 la Societe Generale Brasov. 


- K - 

_| VA, doresc un ABONAMENT la revista I 

□ 6 luni, la pretul de _i 114.000 lei 
_i 12 luni, la pretul de _i 228.000 lei 

incepand cu luna: I 
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Aboneaza-te la “-TL 

vechiul pref $i . 

economised 


peste 40%! 


<D 

O) 


Va rog sa-mi expediap revistele pe urmatoarea adresa: 


Rodipet SA!! 

Nume, Prenume: 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU V0R FI LUATE IN CONSIDERARE! 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Plata se poate efectua prin mandat postal pe adresa | 
d-na loana Badescu. 0d 2. CP 4.2200 Brasov 

Telefon: 

E-mail: 


Q) 

3 

<B 


Am piatlt.lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 


9/99 






























Chestionar LEVEL 


Hello gamers! 

IatS c5-n aceasta luna se implinesc nu mai pu(in de doi ani de cand apare LEVEL-ul. Acum un an de zile, revista ajungea pentru prima data la 
100 de pagini $i, cu aceasta ocazie, printre file se gSsea $i un chestionar prin care doream s5 aflam care sunt parerile dumnavoastra despre ccca ce 
devenise LEVEL-ul. Istoria sc repeta un pic. Am pregatit pentru acest numar modificari majore In ceea ce privc$te conpnutul §i layout-ul. De aceea, 
am vrea sa auzim ce parere avcp despre noua revista LEVEL. Toate informapile primite de la dumneavoastra vor fi confidential. Cu speranja ca vom 
primi cat mai multe taloane... Let’s jump to the next LEVEL!!! §i, nu in ultimul rand, succes la tombola! 


1. Cat de des cite$ti LEVEL? 

□ in mod regulat (10-12 reviste pe an) 

□ des (7-9 reviste pe an) 

□ ocazional (4-6 reviste pe an) 

□ rar (1 -3 reviste pe an) 

2. Cate persoane mai citesc LEVEL-ul t3u? 

□ aproximativ_persoane 

□ doar eu 

3. Daca LEVEL ar lipsi o perioada de timp, cat de mult i-ai simp lipsa? 

□ foarte mult 

□ i-a$ simp lipsa 

□ nu prea mult 

□ deloc 

4. Dintre urmatoarele aspecte, indica-ne care sunt cele mai importante/ 
neimportante la decizia de a te abona/cumpara LEVEL. Notap cu „i” 
cele importante $i cu „n ” cele neimportante. 

□ prepil revistei 

□ o coperta atractiva 

□ temele de pe coperta 

□ nivelul calitativ al articolelor 

□ informapile credibile 

□ sfaturi pentru achizipi de hw/sw 

□ §tirile 

□ testele obiective $i critice 

□ o structure de revista cuprinzatoare/ variata 

□ renumele revistei 

□ numarul de pagini 

□ reclamele 

□ conpnutul CD-ului 

□ revista LEVEL in general, a§a cum este ea 

5. Cum ai aprecia rubricile revistei LEVEL? Notcaza de la 1 la 6, unde 
6 este nota cea mai mare. 

□ Editorial 

□ News 

□ First Look 

□ Preview 

□ Review 

Q Review Special 
Q Minireview 

□ Hardware 

□ Filme 

□ Walkthrough 

□ PlayStation 
CD Multimedia 

□ Chatroom 


6. Cum apreciezi, pe o scaia de la 1 la 6, urmatoarele articole aparute in 
acest numar ? 

Text Grafica 

Fighting Steel 
Unreal: Return to Napali 
Asheron’s Call 
Street Wars 

Panzer General 3D : Assault 
Test Drive 6 

Star Wars : Episode 1 - The Phantom Menace_ 

Syphon Filter 
King Pin 
Harpoon 4 
SWAT 3 
Outcast 
5th Element 

Zork: Grand Inquisitor 
Total Annihilation: Kingdoms 
Dungeon Keeper 2 
Age of Empires 2 

7. Cum ai aprecia demo-urile de pe CD? 

□ excelente 

□ e nevoie de un calculator prea putemic pentru a le rula 

□ a§ fi dispus sa piatesc_lei in plus daca CD-ul ar confine un 

joc full 

□ a$ fi dispus sa piatesc_lei in plus daca pe langa CD-ul 

obi$nuit, ar mai exista unul cu un joc full 

8. Ce parere ai despre filmele de pe CD? 

□ cat mai multe 

□ sunt bine-venite 

□ nu prea ma intereseaza 

9. Te-ar interesa ca pe CD sa fie $i muzica? 

□ cat mai multa 

□ nu cred c-ar fi interesant 


10. Consideri interesante utilitarele de pe CD? 

□ nu 

□ da 

11. Consideri interesante update-urile de pe CD? 

□ nu 

□ da 

12. Consideri interesante temele de desktop de pe CD? 

□ nu 

□ da 

13. Care dintre capitolele CD-ului necesita imbunatapri? 

□ demo-urile 

□ screenshot-urile 

□ cheat-urile 

□ utilitarele/shareware-urile 





14. Mcniul CD-ului ip satisfacc ccrintele? 

□ nu 

□ da 

15. T*-ar place mai mult un meniu bazat pe HTML? 

□ nu 

□ da 

16. Unde folose$ti calculatorul? 

□ acasa 

□ la locul dc munca 

□ la prietcni, vecini, cuno$tinte 

□ la Internet Cafe 

17. Care cstc dotarea calculatorului folosit? 

Familia 

□ XT, AT-286 

□ 386 

□ 486 

□ Pentium 60-120 

□ Pentium 133 - 233 

□ Pentium II 

□ Pentium HI 

Mcmoria dc lucru (RAM) 

□ mai pu(in de 16 MB 

□ 16-32 MB 

□ 32 - 64 MB 

□ peste 64 MB 

Harddisk-ul 

□ sub 2 GB 

□ 2 - 4 GB 

□ 4- 10 GB 

□ peste 10 GB 

Accelerator grafic 

□ da - tipul acceleratorului:_ 

□ nu 


20. Ce tchnica de calcul intenponezi sa cumperi in perioada urmatoare? 

□ calculator 

□ monitor 

□ imprimanta 

□ harddisk 

□ unitate CD-ROM 

□ placa de sunet 

□ scaner 

□ echipament retea 

□ procesor mai performant 

□ upgrade de memorie 

□ software 

□ jocuri 

□ consolade jocuri 

□ accelerator grafic 

21. Care este varsta ta?_ 

22. Care este ocupapa ta actuala? 

□ elev/student 

□ angajat 

□ intreprinzStor particular 

□ $omer 

23. Unde locuie§ti? 

□ Bucurc$ti 

□ mediu urban 

□ mediu rural 

24. Sexul 

□ M 

□ F 

25. Cum p se pare prepil actual al revistei? 

□ este prea mare 

□ esteacceptabil 

□ este bun 


□ editare text 

□ graficS 

□ jocuri 

□ multimedia 

□ programarc 

19. Ai consola? 

□ da:_ 

□ nu 

□ majoc laprieteni 


Ce sistem dc opcrarc folosip? 

26. Ce reviste de jocuri mai cite$ti? 



□ DOS/Windows 3.x 

Cu regularitate 

Rar 

Foarte rar 

□ Windows 95/98 

Xtreme PC □ 

□ 

□ 

□ Windows NT 

Game Over □ 

□ 

□ 

□ Linux 

altcle: □ 

□ 

□ 

□ Altul: 

27. Cum ip petrcci timpul liber? 



Lucrap in retea? 

□ mauitlaTV 



□ da-tipul rctelei: 

□ ascultmuzica 



□ nu 

□ la cinema 

□ fac sport 



Dispunep de acces online? 

□ da 

□. 



□ nu 

28. Care sunt revistele de calculatoare pe care le-ai citit in ultimii ani? 

18. in ce scop folose$ti calculatorul? 

□ CHIP Computer Magazin 

□ PC World 



□ baze dc date 

□ PC Magazine 



□ comunicapi 

□ PC Report 



□ contabilitate 

□ PC Market 




Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 
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m FLAMINGO propune 

f computers o noua aventura 



CD-ROM 48X 


CD-RW BLASTER 4224 




DVD Blatter 5X 


Solutm audio profesionaia la pretun mai 
mult dec At accatibilo. SB Livo'otorA facil- 
t(A|i si specifica|ii panA nu demult 
immagmabde: inlrin $■ ieyiri analogice si 
digitate (SPDIF). supoit hard pantru pozi- 
tionare tndimensionalA a pint la 131 de 
surie sonore prin Enviromontal Audio’” 
linclusiv EAXI. suport hard pcntru efecte 
pe 32 bifi in limp real, putere de calcul de 
1000 MIPS, raport semnal-zgomot rcmar 
cabil, controlul a pint la 8 boxe. 


Solutia audio complete: 4 sateliti. un sub¬ 
woofer si o boxa centrals, impreunt cu un 
decodor audio digital DOLBY surround, caro 
vl permit* o audine perfects. Accepts codSri 
AC-3. SPDIF sau semnal stereo analog. Pu- 
tere-iRMSl: 64 W 14 x 6.5 W . 19 W r 19 Wl. 
RSspuns in frecven|S: sateliti: 65 H; 20 kHz. 
subwoofer: 30 Hi - ISO Hr; centru: ISO Hr 20 kHz. 
Facilitate amphficator, reglai de volum. reglai 
pentru freevenie |oase. decodor audio, 
suporli pentru sateliti supertori Difuroare 4 
sateliti * subwoofer ♦ boxS centrals 


Pontru satisfacerea celor mai exigente 
cerin{o ale celor mai pretenfiofi client!. 
Creative a proiectat un nou sistem 
audio de inaltS calitate. FourPoint 
Surround FPS2000 beneficiazA de cele 
mai not tehnologii, mclusiv sunet sur 
round si conexiune digitela SPDIF pen- 
tru a vS ofon coa mai realists oxpe- 
rientA audio. FPS20O0 cOnstS intr-un 
subwoofer si patru boxe satelit constru- 
ite cu celebrele difuroare SoundWorks. 
Putere (RMSI: 53W (25W.4x7Wl, 
RSspuns In frocvenfS: 
sateliti: 150Hz 20kHz. 
subwoofer: S0Hr180Hr: 


Creative face din nou ecbipA cu NVIDIA 
Corporation, pontru a vS aduco coa mai real 
istS graficS pe care ati vAzut-o vreodatS pe un 
calculator personal. Cu un frame buffer de 32 
MB S> un pipeline pentru true color (de 32brtil 
rendering. 3D Blaster Riva TNT 2 Ultra. 
rulearS (OCurSe dumneavoastrA prefer ate la 
un numSr maxim do Cadre pe secundS si la 
impresionanta rerolutic do 1920x144011’ 
Pentru a ajunge la aoaasSA reroigtie, in modul 
True Color, beneficialr de implementarea 
suportului AGP 2X. cit si de magistrals 
interns si oxtornS de 128 bill a procesorului 
RIVA TNT 2. CaNtatea imaginii esto asiguratS 
do un RAMDAC care luczeazA la 300 MHz. 


Bazat pe procesorul Savage 4 do la S3 
Incorporated acest nou accolorator 2D 3D 
vS dS posibilitatea sS vS lucafi cum nu a|i 
mai Ucut-o pAnA acum 
Beneficund de tehnologia S3TC (S3 
Toxture Compression! si do 32 MB de 
frame buffer. 3D BLASTER SAVAGE 4 vS 
oferA cea mai impresionantA s< realists 
grsFicA posrbilS 

Cu cele douS cAi de prelucrare a texlurilor. 
procesor do rendering po 32 de brti - true 
colour si implomentare AGP 2X. 30 
BLASTER Savage 4 educe puterea de 
procosare cerutA de jocufile dumnea 
voastrA preferate. 

ProiectatS special pentru videoconfe- 
rinfA. VideoBlastcr WebCam 3 so 
conocleazA la portut USB. bonoficiind do 
avanlaiole acostuia: conectare din mers 
Si instalare usoarA Poale caplura imagi- 
ni cu rezolutii de pAnA la 640x430 S> pSnA 
la 30 de c«dre/s. ad neimoa de culoaro 
bind de 24bitupixol. adicA 16.7 milioane 
de culori 

Pachelul confine microfon S' software 
pentru videoconferintA. supraveghere si 
editard de imagini. 


IntorfafA EIDE 

Vitoza de citire: 48X (7200KBps! 

Bufer 512KB 

Timp de acces 80ms 



InterfatA El DP 

Viteza de scriere: 4X (600KBpsl 
Viteza de rescriere: 2X (300KBps> 
Viteza de citire 2«X |36O0KBpsi 
Bufer 2MB 



InterfafA EIDE 

Viteza de citire DVD: 5X !6750KBps) 
Viteza de citire CD: 32X <4800KBpsl 
Bufer: 512KB 



Noul kil multimedia DVD Encore 6X vA dS posibililatea 
sS vizionati filme la caltate crnematograbcA la dum- 
neavoastrA acasA, cu ajutorul unur calculator person¬ 
al. Kit-ul coniine o imitate DVD-ROM $i un decodor 
hardware MPEG2 sub lorme unoi inlorfofe PCI. 
Umtatoa 6x caro vA OferA o ratA de transfer maximA de 
8.1MBps Iq citirea discurilor DVD $i 4 8MBps la citirea 
compact discurilor. Beneficia|i astfel de t>osibilitatea 
vUidnArli filmolor in fprmatul cel mai modern. 
pAstrAnd compalibilitatop cu discurile CO pe care lo 
aveti doja. Decodorul hardware oste col caro vA va 
oferi coa mai inaltA calitate la vizionaroa filmolor 
inregistrale pe disc DVD. 



MAGAZINE FLAMINGO 

Calea Victoriei 103-105 
Tel: 01-659.74.55 
Fax: 01 659.74.56 
E-mail: victoriei@flamingo.ro 

Bulevardul N. Titulescu 121 
Tel: 01-222.63.36 
Fax: 01-222.65.18 
E-mail: titulescu@flamingo.ro 

Calea Dorobanfilor 132 
Tel: 01-231.04.31 
Fax: 01-231.04.32 
E-mail: dorobant@flamingo.ro 

Bulevardul $tirbei Vodd 154 
Tel: 01-312.92.71 
Fax: 01-312.92.71 
E-mail: stirbei@flamingo.ro 


Strada $tefan Burileanu 14-16 
Tel: 01-232.68.00 
Fax:01-232.68.00 
E-mail: aviatiei@flamingo.ro 

§oseaua Panduri 29-31 
Tel: 01-411.65.00 
Fax:01-411.65.00 
E-mail: panduri@flamingo.ro 

Cluj-Napoca. Aurel Vlaicu 1-3 
Tel: 064-418.794 
Fax: 064-418.795 
E-mail: cluj@flamingo.ro 

Craiova, Calea Bucure?ti 23B 
Tel: 051-417.426 
Fax: 051-417.428 
E-mail: craiova@flamingo.ro 


la$i. Strada Gavril Musicescu 6 
Tel: 032-217.752 
Fax: 032 219.322 
E-mail: iasi@flamingo.ro., 

Sibiu, Strada N. Teclu 1 
Tel: 069 230.058 
Fax: 069-212.695 
E-mail: sibiu@flamingo.ro 

Timisoara. Strada C. Brediceanu 1 
Tel: 056-292.755 
Fax: 056-202.751 
E-mail: timisoara@flamingo.ro 


RAmnicu Valcea, Calea lui Traian 123 
' Tel: 050-737.866 
Fax: 050-737.220 
E-mail: valcea@flamingo.ro 


DEALERI FLAMINGO 

BACAU CYBERNET, Str. 9Mai. nr. 31, 

Tel: 034-170.892, Fax: 034-170.893. 

E-mail:office@cybernet.ro 

BAIA MARE CONSECO. B-dul.Unirii, 

nr.13, Tel: 062 223.460. Fax: 062 

436.433. 

E - m a i I :of fice@conseco.ro 
BRA§OV 2 NET, Str. 9 Mai nr.11. 

Tel: 068-411.000. Fax: 068 473.537, 
E-mail:ro2net@deuroconsult.ro 
CONSTANTA TORENT, B-dui Tomis. 
nr. 238. parter, Tel: 041-831.820, 

Fax: 041-831.538. E- 

mail:torent@tomrad.ro 

GALAJI-ST1LLCO, Str. Albatrps. nr.1. 

Tel: 036 465.162, Fax: 036 413.559. 

E-mail:office@stillco.ro 

ORADEA HEAD COMPUTER Piafa 1 

Decembrie. nr.1, Tel: 059 470.134, 


s 

Fax: 059 470.134. 
E-mail:head@medanet.ro 
PIATRA NEAMT CSC OPEN SYSTEMS. 
B-dul Traian, parter. Tel: 033-218.945. 
Fax: 033-218.946, E-mail:office@csc.ro. 

’ PLOIE5TI PLATIN, Str. Gh. Doja. hr.34, 
Tel: 044 191.818, Fax: 044-117.095. j 
E-mail :plat in@starnets.ro 
SUCEAVA ASSIST, Str. Tipografiei. nr. 
1. Tel: 030-521.100. Fax: 030-521.100, 
E-mail:assist@assist.cccis.ro 
TARGU MURE$- REDATRONIC SERV. 
Str. L8pu?na 6. Tel/Fax: 065 161.282, 
E-mail:redatron@netsoft.ro 
TIMI$OARA SARATOGA Str. Vadul 
Cdlugdreni, nr. 1. Tel: 056-199.780, 
Fax:056-199.781. 
E-mail:info@saratoga.ro 










